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Abstrakt:

Tato diplomova prace se soustfed’'uje na vybranou oblast digitdlniho uméni. Hlavnim cilem
je zde poukdzat na prolindni oblasti digitdlniho, respektive pocitacového umeéni
s pfirodnimi védami. Hlediska tohoto procesu jsou zde pfedstavovdna na vybranych
projektech pocitacovych expertli a umélcti, zejména z oblasti ,,genetického uméni“. V préci
jsou zohlednény a sledovany estetické a vizudlni aspekty téchto smérii. Prace je podloZena

Sirokym teoretickym ramcem, ktery umoZznil konkrétnéjs$i probadani dané tématiky.

Abstract:

This diploma thesis is focused on selected part of digital art. Its main goal is to highlight
interconnecting of area of digital or computer art with natural sciences. The eye views of
this process are represented on some projects from computer experts and artists, especially
from area of “genetic art”. The aesthetic and visual aspects of this area are taken into
account and observed. This work has a wide theoretical framework, which provided more

detailed exploration of this topic.

Klic¢ova slova:

Vizualni kultura, obraz, estetika, esteticky postoj, forma, pocita¢, digitalni estetika,
digitalni uméni, digitalni umélci, genetické uméni, interaktivni uméni, umély zZivot,
simulace.

Key words:
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Uvod:

Dané téma, digitdlni uméni a jeho estetické inspirace, jsem zvolila proto, Ze vliv
obrazli a vizudlni kultury vibec se neustdle rozSifuje. Navic dnes uZ nejde jen o obraz
staticky, ale také o obraz pohyblivy a to nejen ve filmu. Dochdzi také k neustdlému
zrychlovani technického rozvoje, ktery umoznuje dal$i postupy v realizovani simulaci
vSeho druhu.

Plisobeni obrazi jako takovych je vyrazné a co se tyce umeleckych d¢l ve formé
obrazii, nékterd nds oslovuji po staleti. Stdle ndm maji co fict, zaujimaji nds a povaZujeme
je za krasné. Prestoze se jednd o umeéni staré stovky let, ma pro nds urcitou ,,platnost®.
V ¢em spociva tato stalost? Jde o trvalost urcitych forem ¢i podminek, které nds néjakym
zpisobem podminily? OvSem jak upozorfiuje vedle mnoha dal§ich Caillois, estetické
zalibeni se méni dle vkusu, epoch, zemi a samoziejme i jednotlivcli. Nicméné piesto se
ndm muze zalibit dilo jiného nédroda, z jiného historického obdobi ¢i pravé dilo vytvorené
pocitaCovym programem.

Dle Cailloise tedy musi existovat ,,n¢jaky spolecny zédklad, bez né¢hoz by zistalo
nevysvétlitelné, Ze urcité vztahy velikosti, ur¢ité souzvuky barev se obecné zdaji
harmonické, vzbuzuji ucastny zdchvév, zatimco jiné, pravé tak obecné, se nelibi, to jest,
prozrazuji temny a nenapravitelny svar.* (Caillois, 1968: 202) Za tento univerzalni zaklad
povazuje Caillois pfirodu. A¢ miiZe mit tento nizor fadu kritikii, ja s nim souhlasim a
v této praci z n&j vychdzim, nebot pfirodni tvary jsou hlavni inspiraci po¢itatového umeént,
které je ndplni této prace. Nekteré tvary a formy se opakuji, vzajemné se inspiruji a vyvijeji
a také piizpasobuji dne$nim pozadavkim. Cerpaji tedy ze sebe navzdjem a zérovei je

umélci modifikuji na takovou droven, kterd by k ndm pozitivn€ promlouvala.

Oblast uméni se v poslednich letech znacn€ rozrastd. Také prostiednictvim
vSudypiitomnym digitdlnim technologiim a jejich moZnostem. Umélciim je tak nabizen
potencidl vytvaret umélecka dila, kterd se budou rozvijet a zdokonalovat sama. A diky
pocitaciim je jim to umoznéno. Jak, to je naplni n¢kolika kapitol této diplomové prace. Je
samoziejmé sloZité posuzovat, zda se v piipad¢ pocitacového umeéni, zvI4sté u evoluéniho
programovani, dd hovofit o uméni ¢i jde o urCitou védeckou vizi o uméni. V kazdém
piipadé, dila vznikld témito prostiedky - nejriznéjsi simulace rastu kvétin a zvlaStnich
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bizardnich tvort - se prosadila a rozsiftila a rozsitila tak podle fady teoretikii pole uméni.



Otéazkou zustava, co pro nds digitdlni uméni, at” uz jim je ¢i neni, znamend a kam by m¢élo

smétrovat, abychom ho za uméni mohli povaZovat.

Cilem této prace je tedy teoreticko-empirickd studie, kterd by méla zachytit Cast
pocitacové umeni z estetické perspektivy. V ivodu prace se snazim poskytnout vhled do
vizudlni kultury a obrazi jako takovych. Obrazy jsou zde vymezeny jako nedilnd soucast
nasi spolecnosti. Rozebirdm zde vniméni obrazi a také ptechod védeckych obrazi do sféry
umeéni. Je zde také zachycen vyvoj a promény vizudlni kultury pod vlivem technologii. Za
jednotlivymi hlavnimi kapitolami jsem v¢lenila stru¢nd shrnuti.

Po uvedeni téchto zdkladl ndsleduje kapitola zamétend na estetiku. Je zahdjena
historif a vyvojem estetiky, a poté se dostdva k formélni estetice, ze které zde vychdzim a
byla mi vhodnym podkladem k této praci. Dalsi ¢4st je vénovana estetice inspirované
Charlesem Darwinem. Ten svymi tezemi podnitil zdjem mnoha estetikli a biologti. V této
casti vychdzim zejména z Karla Stibrala, ktery se zabyva vztahem piirody a estetiky.
Zminuji zde také Adolfa Portmanna a Ernsta Haeckela, biology, ktefi se inspirovali
nékterymi Darwinovymi mySlenkami a vénovali se vyznamu tvart a barev v fisi zivych
organismu. ,,Estetickou kapitolu® uzaviram casti ,,Estetickd role novych médii*, kde
upozornuji na vznik a rozvoj novych médif a jejich vztah k estetice.

v 2

Poté nasleduje nejobjemnéjSi Cast prace, kterd je vénovand digitdlnimu uméni.
Re$im zde otdzky, které vznik a vyvoj digitdlntho uméni provizi a provizely. Zda se
vlastné jednd o ,,opravdové uméni. Vénuji se zde také samoziejmé historii digitdlniho
uméni, prvnim pocitac¢iim a prvnim ,,digitdlnim dilim*.

V nésledujici ¢asti se dostivdme ke kombinaci matematiky, biologie a pocitacové
grafiky. Re§im zde prolindni téchto disciplin, vzdjemné aplikace a vyuZiti. Otazku umélého
Zivota, evolu¢niho programovéni a inspiraci v rdmci pocitac pfirodou vubec. Logicky
nasleduje kapitola vénovand pocitaCovym umélciim, kteii v tomto duchu soustiedili svoji
pozornost na evoluéni potencidl a limity Zivota syntetickych systémul, schopnych
evoluCnich procesti. Zmifuji zde tedy dila Williama Lathama, Christy Sommerer a
Laurenta Mignonneau, Karla Simse, Davide Angheleddu a dalSich.

Nésledujici kapitola se urCitym zptisobem shrnuje mySlenky této prace, tedy
pocitacové umeéni a jeho estetické inspirace, zdali vlastné néjaké md. Snazim se zde
rozpoznat souvislosti danych realizaci s ndzory na estetické hodnoceni, pfi¢emz vychdzim

z Barrowovych a Fishwickovych myslenek.



Pred samotnym zavérem, ktery sumarizuje predloZzené teze a tivahy, jsem vénovala
jednu kapitolu samotnému pojmu simulace, ktery je dileZity pro doplnéni kapitoly o
digitdlnim uméni. Tato Cast se zabyva simulaci z teoretické strdnky. Snazim se zde uchopit
pojem simulace, jeji vyuziti a hodnoceni. Jeji misto nejen v umeéni.

Nésleduje zaveér prace shrnujici predeslé kapitoly. Zde se snazim podtrhnout hlavni
body price a zaméfuji se na zhodnoceni cilli, které jsem si ustanovila. Posledni soucasti
prace je také obrazova ptiloha, ve které jsou ukazky praci zminénych umélcii, kterd slouZi
také jako ptedloha k vlastnimu posouzeni estetické stranky pocitacove vytvorenych obrazl

a projektu.



I. Vizualni kultura

Povazuji za vhodné uvést tuto diplomovou praci pohledem na vizudlni kulturu jako
takovou, nebot’ jde o zdkladni sféru, ve které se celd tato prace bude pohybovat. Vizudlni
kultura a vizudlni studia zahrnuji oblast vizudlna jak v uméni, tak 1 v médiich a
kazdodennim Zivot€. Jde o interdisciplindrni smér zkoumajici souc¢asnou kulturni produkci,
ktery pojima vizudlni obraz jako ohnisko procesti, kterymi je vytvafen vyznam v kulturnim
kontextu. Predmét této ,.interdiscipliny nelze néjak bliZe specifikovat, nebot’ zahrnuje
obsdhlou fadu témat. Dle Marty Filipové se d4 v podstaté fici, Ze vychazi z postmoderniho
hesla ,,mozné je vSechno®. Soucasnd vizudlni kultura byvd nazyvéna érou simulace
kulturou bezhloubkového obrazu ¢i vékem oznacujiciho.

Interdisciplindrnost vizudlnich studii vyplyvd také z jejich teoretického podkladu,
ktery je spojen s vyclenovanim teoretickych vychodisek z jinych obort. K vizudlni kulture
lze tedy prfistupovat jako k dialogu s kulturdlnimi studii, sociologii, ekonomikou,
politologii a nejcastéji s déjinami uméni. (Filipova, Rampley, 2007)

Nelze jednoznacné fici, Ze se vizudlni studia zabyvaji pouze nizkym a populdrnim
uménim. Nizké uméni neni snadné definovat. Z historického hlediska jej miiZeme vnimat
rizné — jako uméni amatérské, lidové, popularni (od ,,obycejnych* lidi), a mezi
jednotlivymi sméry také nalezneme fadu odliSnosti. ,,Soucasnd vizudlni kultura v ¢eském i
svétovém rozmeéru spociva na tiech zakladnich pilifich: na proméné tvorby obrazli spojené
s posunem zpisobli vidéni obrazli (rovina aktudlniho vyznamu tzn. poména spolecnosti);
na zrodu nové mediozabavy orientované na maximalizaci potéSeni ze smyslovych zaZitkl
a velkolepych efektli (rovina technologie) ; na odkazu k historické form¢ vizudlni kultury
(kultury podivané a vizudlniho, prchavého ohromeni 19. stol.), a tedy ndvratu k této
tradici.“ (Filipovd, Rampley, 2007: 115) Pokracuje se v urcitych tradicich diiveé;si
popularni kultury. Posun se nejvice projevil v tendenci pouZivat minulych Zanrt jako
zdroji intertextudlnich referenci. Tento trend je kopirovan vyvojem estetické tradice, ktera
se preménuje na tradici se zélibou v senzacich, GZasu, rozptyleni a pomijivosti. Na vizudlné
estetické tdrovni je zifejmy posun k formdlnim zajmim a vzruSenim z audiovizudlni
produkce.

Soucasnd kultura inklinuje k vétSimu dlirazu na vizudlni materidl a tato zména ma

urcité souvislosti s informacnim boomem a rozvojem informacnich technologii. Vizudlni



vjemy jsou upfednostinovany pifed textovymi informacemi. Jsou vyuZzivany i pro formu
sdéleni, nebot’ jsou snadno srozumitelné a piistupné. (Filipova, Rampley, 2007)

Vizudlni kultura kazdého jedince vybavuje urcitymi vzorci vidéni, zplisoby, jak
vnimame zobrazeni a jak je interpretujeme. ,,Charakter vizudlni kultury je pro kazdého
konkrétniho jedince priasecikem urcitého historického modu vizuality, spolecného
dneSnimu cClov€ku a odliSného od historicky dfivéjSich modalit, a jeji lokdlni podoby
s osobnimi, subjektivnimi moZnostmi a preferencemi. (Kesner, 2000: 95)

Ke konci 18. stoleti dochdzelo k zdsadnim zméndm v povaze a ustrojeni vidéni.
Postupné zanikal klasicky model vidéni a zformoval se novy druh pozorovatele. Dle
Jonathana Craryho, ktery se timto tématem zabyval ve své knize Techniky pozorovatele
(2007), je tieba tuto transformaci vidéni vnimat spiSe jako soucast obsdhlé reorganizace
socidlnich praktik a znalosti odehravajicich se v této dobé¢. 19. stoleti bylo bohaté na
rozSifovani spektra obrazli a vjemu. Setkdvali se s nimi zejména obyvatelé mést. Vznikaly
nové optické pomticky a néstroje, které se stdvaly populdrnim prostiedkem zabavy a byly
pfedvojem masového vyuZiti novych forem vizualizace v zabavnim pramyslu 20. stoleti.
JiZ v tomto obdobi bylo moZzné vnimat umeélecké obrazy je ve stile se zvétsSujicim ramci
optickych a smyslovych vjemu a simulaci. Velky vliv mél na probihajici zmény také vznik
nového vizudlniho prostredi v prostoru moderniho mésta. (Kesner, 2000)

Dynamiku rychle se vyvijejictho méstského Zivota podpofil mimo jiné i rozmach
reklamnich obrazti, plakati a billboardi. ,,Rychlost, dynamika a nové vizudlni prozitky
byly vitdny a oslavovany v typicky modernistickém, utopickém duchu.* (Kesner, 2000: 98)
Objevovaly se vize o vymizeni klasického, statického malovaného obrazu a uméni byla
piedpovézena vlada obrazu ,,kinografického®.

Moderni kultura m¢la fadu kritik®i, ktefi modernistickou proménu vidéni vnimali
také v praktikach pozorovani a dozoru, pomoci nichZ moderni stit kontroluje své obCany a
také ji videéli jako jeden ze zdroji vsSudypiitomné medidlni podivané, jeZ tajné, ale
efektivné kontroluje své konzumenty.

V soucasné vizudlni kultuie je ziejma vzristajici technologizace a abstrakce vidéni.
Stroje uz slouZzi také k manipulaci s obrazy a jejich interpretaci, nejen k jejich vytvéieni a

piijmu. Jonathan Crary poukdzal na to, Ze nové obrazové technologie a média zaloZena na
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digitdlnim obraze' posouvaji vidéni do oblasti, kterd je odtrzena od pozorovatele. Kesner
predstavuje jako krajni bod téchto technologii virtudlni realitu, kterd v sob¢ zahrnuje rtizné
kombinace a stupné prvkl simulace, interaktivity, teleprezentalce2 a rozS$itené reality a jeji
definovani muze byt riizné. S vytvorenim virtudlni reality vznikl problém, kdy pfed nami
stoji vidina zaniku hranice mezi zobrazenim (fikci) a realitou. Zaroven vSak upozornuje, Ze
je na virtudlni realitu moZné nahliZzet jako na ,,zvlaStni, zndsobenou (kinesteticky
subjektivné proZivanou) formu zobrazovdni, nicméné stdle jen jako na jednu z moha
strategii zobrazovani, tedy na symbolickou konstrukci®. (Kesner, 2000: 107) Ovsem pies
vSechna uvedend fakta, je pro nds rozliSovani mezi ,béZnou* realitou a jeji simulaci
v kaZzdodennim Zivoté vysoce dulezité.

Pocitace, nejriizngjsi piislusenstvi a dalsi rozsiteni, jako je napiiklad multifunkéni
diaf, jsou dnes vSudypiitomné, alesponn co se tyCe zdpadni kultury. K aktualizaci
digitdlniho obrazu tedy miize dochézet takika kdekoliv. Tento vyvoj doprovazeji zmeny ve
zpisobu vidéni a v osvojovani si novych znalosti v ovladani obrazi.

Kesner nardZi na fakt, Ze uméleckd dila, kromé toho, Ze jsou ,,uménim®, maji casto
povahu objektl uréenych k vizudlnimu vnimani a tak souvisi i s ,,neuméleckymi‘‘ obrazy.
Tato umélecka dila jsou dle né&j vedle plakata, graffiti, rentgenovych snimkid, momentek,
détskych maltvek, pocitacové grafiky, videa, reklamnich billboardii a dalSich forem
zobrazeni jen menSinou. Vytvarnd dila jsou z tohoto pohledu tedy soucasti néjaké mnoZiny

zobrazeni.

! napf. po¢itatovy design a grafika, syntetickd holografie, po&itadova animace, letové a bojové simulatory,
virtudlni realita atd. Podrobnéji viz. Kesner, Ladislav (2000): Muzeum umeni v digitdlni dobé: vnimdni
obrazit a proZitek v soudobé spolecnosti. Praha. Narodni galerie.

% j. piitomnost na délku, umoziiuje vytvofit pfemisténim lidskych senzori pocit pfitomnosti na jiném misté,
viz. Minsky, M.: Konstrukcia mysle. [online]. Publ. 1997, [cit. 26.3. 2010] URL:

< http://www.vesmir.cz/clanek/marvin-minsky-konstrukcia-mysle >
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1.1. Obrazy

Obrazy jako takové jsou nedilnou soucdsti dnesniho svéta a v této praci je jim
z jistého dlivodu ponechdn také prostor. Svoji samoziejmosti se pro nds stavaji az
»heviditelnymi“. S obrazy se setkdvame témeér vSude kolem nds, jak uZz zde bylo feceno;
vedle konkrétniho hmatatelného projevu vytvarného uméni se nachéazeji ve filmu,
fotografii, na internetovych strankdch, v mapéach, komisech, mikroskopickych snimcich
atd. Nejrazné&jsi druhy vytvarného umeéni a novych médii — klasicky obraz v rdmu, stejné
jako pocitaCovou hru — spojuje podstatna charakteristika: jejich proZitek ¢i interakce s nimi
se odehrava predevs§im skrze vizudlni vniméani. DneSni postaveni vSech téchto obrazu je
zéavislé na historickém vyvoji zobrazovaci tradice. (Filipov4, Rampley, 2007)

Od pocétkt tvorby zobrazeni, kdy se na lidské sitnici zacaly registrovat scény a
také clovékem vytvofena zobrazeni, napliovaly tyto obrazy v nejobecnéjSim smyslu dvoji
roli: zobrazovat vnéj$i svét (piipadné jeho subjektivni interpretaci), pfispivat k jeho
poznani a soucCasn¢ vytvafet substitutivni vizudlni prostfedi, do n¢hoz se Clovék muze
docasn¢ pienést. Na tvorbé vizudlnich sdéleni se podili fada obort lidské Cinnosti a ty je
pak uZivaji ke komunikaci, manipulaci ¢i propagaci. (Ceské sekce Insea, 2000)

Pii pozorovani obrazu je pro mozek kritickym tkolem extrahovat z neustale se

meéniciho vizudlniho prostiedi relativné neménné a konstantni rysy objektd a ploch a
porovnat je s definujicimi rysy objektli, ulozenymi v dlouhodobé paméti. Na dalSim stupni
zpracovani je ziskand informace asociovdna se vzpominkami, pocity a dalSimi obsahy
mysli, a utvaii se tak konecna interpretace.
V soucasné, nutno podotknout v zdpadni kultute, je ztetelny vliv soudobé vizudlni kultury
na vzorce vnimani: na jednu stranu vidime vice (i véci dfive nevidéné) a efektivnéji, ale
soucasné se zdd, Ze ztrdcime schopnost urcitého druhu vidéni — hlubokého, zaostteného
vidéni, které vyzaduji naptiklad umélecka dila.

Kofeny téchto zmén muzeme hledat v dominujicich atributech dne$ni (zdpadni)
vizudlni kultury, pro kterou je typicky vysoky objem a stdle narGstajici rychlost promény
obrazii v naSem vnimdni a skute¢nost, Ze v naprosté vétSiné jde o pohyblivé obrazy,
pfijimané v rychlém sledu.

Mnozstvi obrazti stile narGstd a dochdzi ke zdokonalovani klasickych
,modernistickych® forem a médii zobrazeni. Prudce se rozSifuji nové obrazové

technologie, predevsim co se tyCe digitdlniho obrazu a médii na ném zaloZenych, vcetné
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pokrocilych forem simulace, o které nam v této praci jde. Stdle Castéji se vyskytuji obrazy
zcela syntetické utvafené pocitacovou animaci, kterd je zaloZena na matematickém
modelovani daného objektu. Digitdlni obraz tak spiSe urcity objekt ,,pfivadi k Zivotu*, nez
aby jej zndzornoval.

Z hlediska spolecnosti a kultury je dilezité, Ze kultura se neustdle vyviji a méni a
stejné s tim se proménuje také spolecnost, kterd ji vytvari. Kazdé umélecké dilo, kazdé
zobrazeni vyrustd ze specifické vizudlni kultury, ze zvlastniho historického a socidlniho
kontextu. PfisluSnost k urCité kulturni tradici vybavuje jedince souborem védomosti a
znalosti specifickych symbolickych kédt. Piislusnost k urcité kultuie se neomezuje jen na
znalost jazykovou ¢i na znalost symbolickych systémil a konvenci. Z hlediska porozuméni
obrazu je stejné¢ vyznamnd kompetence vizudlni, tedy znalost a zaziti vzorci vnimani
typickych a specifickych pro dané kulturni prostiedi. (Ceské sekce Insea, 2000)

Jednu kapitolu obrazi v soucasné vizudlni kultuie hraji také védecké a medicinské
obrazy, které tvoii urcity svét sdm pro sebe. Vznikaji pomoci nadkladnych technologii
slozitymi procesy a mnohdy maji vysoké naroky na své pozorovatele. Vizudln€ jsou jisté
zajimavé a Casto 1 krasné, ovSem malokdy se vefejné fesi a diskutuji. Zakladni pfedstavu o
nich méiZeme nalézt ve védeckych asopisech’. Nicmén& nikdy nestily tyto obrazy tpln&
mimo vizudlni kulturu. V obdobi renesance o n€ vefejnost projevovala zna¢ny zdjem a
byly vystavovdny spole¢n¢ s uméleckymi artefakty, ale uZz tehdy zapocalo postupné
oddélovani védeckého a uméleckého zobrazovani a vztahovéani se ke svétu. Jednalo se o
kresby mikroskopickych preparétii, nejriznéjsi atlasy, mapy a modely hvézdné oblohy a
pozdé¢ji fotografie. Dnes je véda posunuta o znacny kus dél, a proto miZeme sledovat a
obdivovat i nejriznéjsi simulace, pohledy do nadsvétli molekul ¢i PET skeny ,,mysliciho
mozku* a mizeme se s témito obrazy setkat i v televizi Ci na internetu. Tyto specifické
obrazy tedy postupné prechdzeji do SirSi vizudlni kultury a to i do oblasti uméni, ale jako
takové jsou nejméné znamou Casti univerza obrazl. (Filipovd, Rampley, 2007: 156)

Védecké obrazy byvaji definovany na zdkladé kontrastu suméleckym
zobrazenim. Vzijemné se ob¢ reprezentace lisi. ,,Primarnim ucelem obraza ve veédé, na

rozdil od obrazi, které jsou uméleckym vytvarnym dilem, je zobrazeni véci, jevu nebo

? Ladislav Kesner uvédi napiiklad Gasopisy Nature, Science, & Scientific American. Filipovd, Marta.
Rampley, Matthew (2007): MoZnosti vizudlnich studii: obrazy, texty, interpretace. Brno. Barrister &
Principdl. Viz s. 155
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konceptu a toto zobrazeni musi splnit dilezité kritérium — musi byt pravdivym a vérnym
obrazem védeckych dat. Tvorba védeckého obrazu se musi vyrovnat rigoréznosti
védeckého zkoumdni, coZ vyZaduje pouZit pfi vytvatreni a zpracovani obrazu jen minimalni
miru interpretace.” (Grau, 2007: 383)

Otazkou vsSak také je, jak tyto obrazy vnimdme. Pokud si prohlédneme nékteré
obrazy z oblasti molekularni biologie ¢i napfiklad radiologie jako laici jist€é neocenime
jejich informacéni hodnotu, ale dokdZeme nejspiSe ocenit jejich Casté expresivni a estetické
kvality, pfitazlivost nebo dokonce krasu. Pro odborniky mtiZze byt pak zdrojem estetické
pritazlivosti a krasy prave jejich dikladnd znalost objektu daného obrazu a zptisobu, jakym
byl vytvoten. Estetizace védeckych obrazl se urychlila s vyndlezem fotografie a dalSich
modalit zobrazovani. MiZeme se s nimi dnes i béZné setkdvat, ale dle Kesnera stdle nejsme
schopni pIné vnimat a ocenit expresivitu krdsu védeckého obrazu a to zfejmé z toho
divodu, Ze sam jeho statut jako protiklad umeéleckého dila piedurcuje zpiisob jeho
vniméni. Medicinské a védecké obrazy maji zkritka slouZit a esteticky prozitek mame mit
zumeéni. ,,V kulturné¢ podminéném pohledu na umélecké dilo jako zdroj estetického
potéSeni pak snadno piehliZime, ze Casto ustavovalo horizont znalosti dané kultury o
realité¢ tohoto ¢i nadpozemského svéta.” (Filipovd, Rampley, 2007: 160) Nebot’ nejriznéjsi
vytvarné objekty byly uZivdny rGznymi kulturami za udcelem vizualizace ptedstav,
vytvéaieni obrazovych analogii ke sloZitym pfirodnim jeviim apod. Klasickym piikladem
propojeni védeckého a uméleckého pristupu jsou dila Leonarda da Vinci.

Z toho tedy vyplyvd, Ze mnoho zobrazeni, kterd byla pivodné vytvoiena k
»veédeckym® ucelim, se posléze premistila do svéta uméni a je tfeba se na né divat
esteticky. Ziejma esteticky-expresivni dimenze uméleckych mnoha védeckych a
medicinskych obrazii a kognitivné-epistemicky rozmér uméleckych dél poukazuje na
provizornost definic obou typl obrazli. Dle Kesner je tedy piesnéjsi hovofit o obrazech ve
védé a medicin€ (nez o ,,vé€deckych® zobrazenich) s tim, Ze se jednd o jeSté slozitéji
strukturovany svét nez svét obrazii v uméni. (Filipova, Rampley, 2007: 160)

V disledku masivni vizualizace védeckého bdadidni a znacného rozSifovani
digitdlnich obrazii poslednich let jsme svédky nového propojovani veédeckého a
umeéleckého zobrazovani. Pro mnohé vyzkumy jsou stdle nepostradatelni vySkoleni
ilustratofi. Mnozi z fad umélcti vyuZivaji obrazové technologie a média, kterd byla
vyvinutd pro védecké vyzkumy a medicinskou diagnostiku. Biotechnologické a genetické
vyzkumy daly za vznik novym uméleckym proudiim jako je bio art, nano art nebo tzv.

transgenetické umeni. Nékteti zase transformuji samotné metody a procesy vyzkumné
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prace a preménuji je tak v analyticko-expresivni vizudlni jazyk, ktery neni ani védou, ani
uménim, ale obojim soucasné. Takova dila pak vznikaji mnohdy piimo v laboratofi.
Mohou byt vyuzita jak v kontextu uméleckém, tak védeckém. ,,V instalacich-vyzkumech
Marka Diona, genetickych ,,portrétech® Steva Millera, vizualizacich chromozéma Susan
Ankerové, biomutantech Eduarda Kace a mnoha dalSich se tak opét stird rozdil mezi
uménim a védou a dochdzi k proméndm samotného profilu umélce.* Transgenetické uméni
nevyzaduje ,,Zivot* obrazi, jako tomu je u zastinci umélého Zivota. Usiluje o vytvoreni
unikétnich tvort za pouZiti geneticko-inZenyrskych technik. Kac naptiklad spolupracuje s
védci na slu¢ovéani gent z rostlin a organismti, vytvaieni syntetickych gent a jejich pienos
do jinych organismt. Tyto ,,védecké* obrazky jsou dekédovany prostiednictvim spojeni
uméni a obrazli z pfirodnich véd a novymi zplsoby cteni jejich vysledkl. Umélci pouZivaji
terminologii z oblasti uméni a aplikuji ji na technicky vygenerované obrazy. (Filipova,
Rampley, 2007: 163)

Vridmci védy a mediciny vznikaji v souCasnosti modality zobrazeni, které
komplikuji koncepce obrazu a jeho porozumeéni roz§ifeném v humanitni sféfe. Dle Kesnera
si zde nevystaCime s klasickym pojetim obrazu zaloZenym na principu izomorfismu ¢i
podobnosti s piedlohou. V nejobecnéj$im smyslu prezentuje obraz mapovani objektu nebo
né¢jaké jeho vlastnosti do prostoru obrazu. Jde o vZdy nedplné mapovani a muze se tykat i
neviditelnych aspekti objektu. MuZe jit o 2D projekci ¢i projekci do trojrozmérného
prostoru obrazu a dnes jsou zahrnovany krom statickych i dynamické vlastnosti. Navic
mnoho zobrazeni ve véd¢ a mediciné nemd podobu ndpodoby nebo simulakra, ale nejsou
ani vizudlni — ve smyslu, Ze jejich vizudlnost je kone¢nym vysledkem komplexni a
mnohovrstevné transformace dat a algoritm1l.

Podstatnou cast téchto obrazli tvofi syntetickd zobrazeni, generovana pocitaCem
ve forme soustavy 2D obrazovych prvki (pixely) a 3D prostorovych volumetrickych prvka
(voxely). Biomedicinské projekty zaméfené na komplexni vizualizaci biologickych dat a
jevi, poskytuji vhodny material k dvahdm o proméné obrazu. Naptiklad tzv. Allen Brain
Atlas — ,.digitdlni atlas mapujici anatomické lokalizace genové exprese vice nez 21 000
gentt mySiho mozku, ktery umozni védctim 1épe pochopit strukturu a celularni architekturu
mozku. Postatou projektu je vytvoreni vice nez 21 000 trojrozmérnych mozkovych map
z celkového poctu 85 milionli zdrojovych obrazii anatomickych ezt mozku. Data genové
exprese jsou mapovand do 3D modeltl, jimiZ uzivatel mlze rliznym zpiisobem prochéazet.*

(Filipova, Rampley, 2007: 167)
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Dalsi tfidou, kterd je pro védu velmi dulezitd, jsou trojrozmeérné modely.
S rozvojem pocitacovych vizualizaci nabyvd modelovdni a simulace zcela nového
postaveni. I v medicin€ se rozrostly 2D snimky na 3D obrazy a postupné se dospélo az ke
4D zobrazeni (pf. zobrazeni Casové sekvence) a nejnovéjSimu zobrazeni, které integruje
funk¢ni ¢i molekularni dimenzi, tzv. 5D obrazy. Spole¢né s rozsifovanim 3D vizualizaci a
simulaci v riznych oblastech védy se klade vétsi daraz na jejich pravdivost a
srozumitelnost. Mohou byt naptiklad prezentovidny poutavé vizualizace, ale s nizkou
informacni hodnotou ¢i zkreslovanim problému.

Spravna interpretace a porozuméni zobrazeni je problémem spojujicim vSechny
discipliny, ve kterych hraji obrazy dtleZitou roli. Moderni interpretace pochdzi od
sebevédomych expertl, ktefi diveéruji svému oku a mysli, a to nejen v medicin€. Schopnost
spravné interpretace je ddna mimofaddnymi a zkuSenymi percepénimi a kognitivnimi
schopnostmi. Divacky podil je zcela uzpusoben danému cili, tedy spravné identifikaci
vyznamuplnych slozek vizudlni scény a jejich pfeména do verbalniho-konceptudlniho
popisu ¢i diagnézy.4 Porozuméni dynamickym simulacim a 3D obraziim je pak zaloZeno
spiSe na kinestetickém a proprioreceptivnim vnimani, nez na odtélesnéném vizudlnim
pozorovani. Pozorovatel se zde doslova méni v uCastnika.

Rizné typy a modality obrazii ve védé a medicin¢ tedy maji rliznou miru
informacni a epistemické hodnoty a 1isi se také v kvalité, tedy zpiisobem, kterym mohou
nabyvat osobniho vyznamu pro konkrétniho pozorovatele ¢i uzivatele. (Filipovd, Rampley,

2007: 178)

4 Napfiklad ,toto neni Filla, ale padé€lek*, ¢i ,tento obraz piedstavuje Tiziantiv pozdni styl®. Viz. Filipova,
Marta. Rampley, Matthew (2007): Moznosti vizudlnich studii: obrazy, texty, interpretace. Brno. Barrister &
Principal. s. 174.
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1.2. Shrnuti:

V tvodnich ¢astech je poloZen zaklad této prace, na ktery navazuji jeho
nadstavby. Vizualni kulturu povazuji za vychodisko pro vesSkeré oblasti spojené
s obrazy, lidskym naziram na né, uménim a v§im, co vyzaduje lidské oko a pohled.

Byly zde naznaceny promeény v ramci vizualni kultury zapri¢inéné prudkym
rozvojem technologii. Piistroje jiZ nejsou povazovany jen za producenty a piijemce
obrazii, ale také za jejich manipulatory a interprety. Ziejmé doslo také
k upfiednostiiovani vizuilnich vjemi pred textovymi informacemi. CoZ neni piilis
pozoruhodné, kdyz piihlédneme k mnozstvi obrazi, které mame denné na ocich.
V této casti se objevuji také prvni zminky o propojovani védeckého a uméleckého
zobrazovani, ke kterym patii napriklad transgenetické uméni ¢i bio art. Kapitolu

uzaviraji 2D a 3D obrazy a nadhozeni otazky po jejich interpretaci.
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I1. Esteticka vvchodiska

Tato kapitola slouzi jako uvod do estetiky a jejich vychodisek a jako urcity ramec
pro dalsi vyvoj této diplomové prace.

K okolnimu svétu miiZeme pfistupovat z mnoha hledisek. V této diplomové préci
jsem se casteCné zaméfila na ,,pfistup esteticky*. V béZné feci pod pojmem ,esteticky*
mame vétSinou na mysli néco piijemného nasemu sluchu ¢i oCim, cCasto vizudlné
zajimavého. V opatném ptipadé, kdyZ jde o néco nelibého, pouZivime pojem
»heesteticky“. Vyraz ,esteticky predmét” muaze dle Vlastimila Zusky nabyvat nékolika
vyznamu, ,,v obecné feCi znamend prosté hezky predmét; ve sféfe rozprav, vedenych
v odborné terminologii, tedy ve sféfe tzv. diskurzu (zde estetickém), znamend jednak
specificky pojem, jednak vlastni predmét oboru ,estetika®. (Zuska, 2001: 16) Na
estetickych jevech se ndm dobie ukazuje vzdjemné propojeni vnimani, predstavivosti,
paméti atd. a pravé zkoumdni téchto propojeni ptedstavuje dileZitou ¢ast predmétu
estetiky.

Esteticky postoj fesi otdzku, jak na nds véci a jevy pisobi. Zaméfuje se na
konkrétni zaZitek, ktery vychdzi z né¢jakého podnétu. MiiZe jit o zaZitek krasy ¢i osklivosti.
To je individudlni otdzkou. V kazdém piipad€ se vSak nachdzime v ,,oblasti estetického
hodnocent, kdy se jednotlivci ve svych estetickych soudech mnohdy neshodnou a nemohou
presvédcit jeden druhého. (Juzl, 1992: 3) Moznost estetického hodnoceni pak zakladaji
vlastnosti jevl a véci, jako je jejich uspofadani apod. OvSem toto hodnoceni se v prib&hu
déjin postupné modifikuje a znacné odliSnosti se vyskytuji také v ramci jednotlivych
kultur, neni mozné definovat krasu ¢i oSklivost jednotné. Esteticky pfistup samoziejmé
neobsahuje jen hledisko krasy a osklivosti, nékteré umélecké sméry se od klasického pojeti
krasy distancuji, ovSem pro védu zabyvajici se témito jevy, zUstdvd krdsa hlavni

teoretickou kategorii.

Povazuji za vhodné uvést nyni vyvoj a historii estetiky jako védy a podrobnéjsi
rozbor estetického postoje. Dé&jiny estetiky, jeZ byla plivodné naukou o smyslovém ¢i
citovém poznéni, sahaji az do dob antiky. JiZ od antického Recka byl ziejmy jeji vnitini
rozkol na teorii krdsy a teorii uméni. O krdse a o uméni se vSak uvazovalo dosti izolované.
Sttedovéka estetika napadd uméni ze 1Zivosti, smyslnosti a svadéni ostfeji nez Platon.

Cirkevni kritika se zménila sesvatym Augustinem. Ten v Pismu svatém naSel
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ospravedInéni svétské umelecké tvorby. Vzorem mohl byt lidem Bth - tvirce pfirody. Ke
konci stfedovéku bylo uméni opét zhodnoceno v pojmu piirody. ,,Mikula§ Kuséansky
nevztahuje ,,napodobeni pfirody* na jednotlivou pfirodni véc, nybrz na dilo pfirody vcelku,
tj. na ptirodu jako na umélecké dilo bozi.*“ (Henckmann, Lotter, 1995: 38)

Kategorie krasy postupné ztricela své privilegium, nebot’ sféra estetiky byla
rozsifena vznikem novych uméleckych smért, novych médii, Zivotnich prostiedi atd. To
pak vyplynulo v utvofeni novych pojmii, kategorii a metod v rdmci estetického zkoumani.

V 18. stoleti byla estetika zaloZena Alexandrem Gottliecbem Baumgartnem jako
disciplina zkoumajici logiku rtiznych druht smyslového pozndni a mozZnosti jeho
zdokonalovani. Baumgarten estetiku rozliSoval ,,od vlastniho uméni, protoze uméni je
¢innost a estetika je reflexe o této Cinnosti a jejich vysledcich; od didaktiky umeéni a
literatury, nebot’ estetika nic nepiedepisuje a jejim cilem neni vychovdvat basniky a
umelce; od kritiky, protoze kritika chce uméleckd dila hodnotit a vynaset o nich hodnotové
soudy (Casto subjektivni), zatimco estetika je deskriptivni, objektivni a analytickd; od
psychologie, prestoZze se tyto dvé oblasti CasteCné piekryvaji, kdyZz estetik analyzuje
estetické citéni, umélecké vlohy nebo odezvu vnimatele — estetika se vSak v této
psychologické sféfe omezuje na to, co se tykd uméni a pocitu krasy; a nakonec od mordlky,
nebot’ jejich cile se liSi a estetické hodnoty jsou nezdvislé na hodnotich morélnich.
(Souriau, 1994: 242) Na Baumgartentv piistup reagoval Immanuel Kant.

Kant pojimal estetiku jako zkoumdni ,,soudu uréeného vkusem®. Kantovska
definice estetiky byla pozdé&ji napadédna za to, Ze je ptilis restriktivni. OvSem oteviela dvere
oblasti studia, jehoZ vyznam vzristal. Kant se v oblasti estetiky snazil o ,.kopernikovsky
obrat“. Nevychdzel ze zkuSenosti krdsna a objevovani jedinecnosti v mnohosti dle
objektivnich zdkont, ale z estetického soudu o krasnu a chtél dokazat, Ze je, stejné jako
soudy pozndvaci a zZddaci, univerzdlni a opravnény. (Souriau 1994: 403) Kant odmital
moznost védy o krasnu.

Esteticky zdZitek je dle Kanta neziStny, tedy lhostejny k existenci predmétu, ktery
jej vzbudil. Je dle n¢j vazan na ztotoznéni, citovy proZitek a ndklonnost. Jde o nezaujaty
zdjem o ,,dilo* zaloZeny na Cistém vnimani jeho krasné formy. Na rozdil od piijemného
pocitu, ktery je ziStn¢ vazan na predmét a podléha schopnosti ptat si. Prozitek krasy je dle
n¢j vysadou Cloveka, zatimco piijemny pocit mohou pocitovat i Zivo€ichové. Piijemné je
to, co se libi smyslim a projevuje se v jejich pocitech. AvSak vlastnosti uspokojeni
z vnimani krasy je vSeobecnd komunikativnost daného stavu duse. Tato komunikativnost

vzbuzuje prozitek vztahujici se k objektu. Subjektivni podminky jsou pak univerzalni pro
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kazdé individuum, coZ spocivd ve volné aktivité moznosti zalozenych na inteligenci,
predstavivosti a znalostech, podilejicich se na tvorbé estetického zaZzitku. ,,Hodnoceni
krasna ma tedy svlj ucel v sobé samém a vyvolany zazitek je o rozjimani jedince nad
aktivitou svého vlastniho ducha.*” (Souriau, 1994: 246) Myslenka o neziStnosti estetického
zéazitku byla pfevzata i soucasn&j$im estetickym myslenim.

Vedle rozvoje Kantovi koncepce se také patralo po existenci vlastniho a pozitivné
vymezeného pfedmétu estetiky. Tento charakter byl nalezen u uméleckého dila. Na to
navazuje hegelovsky smér, ktery mél na vyvoj estetiky také zdsadni vliv. Georg Wilhelm
Friedrich Hegel definoval estetiku jako filosofii uméni. Tato definice byla pozdé&ji
doplnéna — estetika se chdpala jako tvaha o uméni, konstituovaném ¢i teprve se
konstituujicim. OvSem i tato definice byla kritizovadna, nebot’ uméni Ize studovat i z jiného
nez estetického hlediska (napf. historického, technického atd.). Toto omezeni estetiky
ovSem nechdvalo stranou vSechny piirodni krasy. Kant naopak tento vyznam piirody
chapal. Hledala se tedy SirSi definice, kterd by obsdhla jak uméni, tak ptfirodu. Kant
nadfazoval piirodni krasno nad uméleckym. Cisty esteticky soud je dle Kanta moZny jen o
objektech pfirody. Jen u piirodniho pfedmétu je mozné hovofit o zhmotnéném estetickém
objektu.

Z nejruzngjsich sporti pak vzesel ,,pojem estetiky shrnujici vSechny teorie krasna a
uméni, produkce, recepce a hodnoceni estetickych jevi.* (Henckmann, Lotter, 1995: 38)

vV s

Pfi podrobnéj$im zkoumadni déjin estetiky 1ze nalézt mnoho odpovédi na zaludnou
otazku — co je krdsa? Vlastimil Zuska chce byt konkrétnéjsi, a proto se pfi feSeni této
otazky ptikldni k jadru estetické situace. Tak redukuje odpovédi na znaén€¢ mensi
mnozstvi. ,,Krdsa je bud’ ,,objektivni*“ vlastnost predmétu, nebo predmét ptisobi tak, Ze
odkazuje k ¢emusi za timto pfedmétem (at’ uz jde o pravdu, ducha ptirody, idedl c¢i
univerzdlni hodnota, zdmér tviirce ¢i zjeveni Formy), ma tedy vlastnost odkazovat ke
krase, a proto je krdsny nebo je ,krdsa v oCich vnimatele®, ktery udé€luje statut krasy,
pricita kvalitu krasy piisluSnému objektu, a krasa je tak subjektivnim vykonem védomi Ci
psychiky, pfipadné je krdsa naplnénim urcité funkce, tedy funkce byt krdsnym, a toto
naplnéni pozndme podle svych specifickych reakci (prozitek libosti atd.).” (Zuska, 2001:
78)

Karel Stibral fesil otdzku, zda je vibec mozné odpoveédét na otdzku ,,co je to krasa®

jinak, neZ s odkazem na estetickou funkci, normu a hodnotu. (Ptickova, Stibral, 2002)
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Estetika 20. stoleti je estetikou antinormativni, na rozdil od estetiky predeslych
stoleti, kdy byly stanoveny urc¢ité normy napiiklad pro psani tragédii ve francouzském
klasicismu 18. stoleti. Co se ty€e pojeti svého pfedmétu a metod, je estetika 2. poloviny 20.
stoleti nejednotnd. Predmet estetiky je sam v sob¢ velice rozporny, a tak problematizuje
jednotu estetiky jako védy. Déle se zde prohlubuji sklony diferencovat jeji zdkladni Casti a
zéaroven spojovat uznavianim nadfazeného pojmu a integrujici oblasti esteticna. Na tomto
zékladé Ize estetiku definovat jako nauku o veSkerych estetickych jevech, spolecenskych i
piirodnich, uméleckych i mimouméleckych, objektivnich i subjektivnich, pozitivnich i
negativnich. V mimoumeélecké oblasti je vSak estetické hodnoceni jen doprovodnym
aspektem dé&j a véci a jejich vlastni funkce je jind — at’ uz praktickd ¢i teoretickd. V uméni
by naopak esteticno mélo dominovat, ovSem byvd vytlaCovdno mimoestetickymi
hodnotami a funkcemi. Metody estetiky jako védy pak vychézeji ze soucasnych véd, jako
je lingvistika, sémiotika, teorie informaci atd. a z filosofickych smért.

Konkrétni predmét estetiky je tedy tézké urcit. Existuje totiZ celd fada sméra a Skol
zabyvajicich se estetikou a odliSnosti se vyskytuji jako mezi nimi v rdmci jedné zemé, tak
samoziejm¢ mezi jednotlivymi staty. Pfi pokusu o zobecnéni a dosazeni urcitého
definovani predmétu estetiky dosel Vlastimil Zuska k tezi, Ze predmétem estetiky je
estetickd situace, kterd je tvorena nckolika zdkladnimi slozkami. ,, V celku estetické
situace miiZeme rozliSit esteticky objekt, tedy to, co je vnimano (esteticky), a toho, kdo
vnimd (vnimatele), toho, kdo mé esteticky zazitek.” (Zuska, 2001: 20) Zuska ptredklada

zékladni schéma, jeZ tvoii obecné jadro estetického zkoumani:

AUTOR « ESTETICKY OBJEKT « VNIMATEL

Ovsem existuje i fada estetickych objektii bez autora — napiiklad piirodni objekty,

Vev s

tudiZ nejobecnéjSim vztahem, ktery je obsazen v kazdé estetické situaci, je relace:

ESTETICKY OBJEKT < VNIMATEL

Tento vztah tedy tvoii jadro predmétu estetiky, ovSem Zuska rozhodné nehovoii o
tom, Ze by byl takto pfedmét estetiky vycerpan.

Umélecky fakt 1ze uchopit jak v roviné estetické, tak v sociologické, noetické i
sémiologické. Kazdodennost ndm ukazuje, Ze hodnoty a funkce uméleckého dila nejsou

omezeny jen na estetické plsobeni, ale oteviraji ndm problematiku jejich vztahu k

21



mimoestetickych funkcim a hodnotdm. ,, Expanze estetiky mimo uméni, do kazdodenniho
zivota Cloveka, je paradoxné spjata se ztritou jejtho vysadniho postaveni v uméni®.
(Chvatik, 1994: 13) Prakticky nelze nalézt oblast, at’ uz lidskych ¢i ptirodnich jevi, kterad
by se nemohla stit pfedmétem estetického hodnoceni. Jeho oblast tedy neni nijak
ohrani¢end. Na tomto zdklad¢ vznikly a vznikaji nejriznéjsi okruhy estetiky — estetika
reklamy, Zivotniho a pracovniho prostfedi, navrhafstvi atd. Prakticky vyznam estetického
hodnoceni vyrobkli vzrostl a estetickd pritazlivost napiiklad automobilll je dnes velice
dulezita a nékdy az zasadni pii rozhodovani o koupi nového vozu.

Uz Kvétoslav Chvatik ve své knize, vznikajici od 70. do 90. let 20. stoleti,
poukazuje na fakt, Ze €lovek jiz nedokdZe vnimat véci kolem sebe samy o sobé, ale jen na
pozadi urcité predstavy, kterou si o nich vytvofil na zdkladé¢ prostiedkii masové
komunikace (televize, rozhlas, film...). Tak se oblast hodnoceni uméleckého i
mimouméleckého vzajemné prolind a vytvaii novou jednotu.

Estetika napoméha ¢loveku porozumét uméleckym dilim. Poméha pochopit co je a
neni smyslem umélecké Cinnosti; pro¢ miZe setkdni sfenoménem krasy patfit
k nejsiln€jSim lidskym zazitkim. OvSem kazdy zazitek krdsy nemusi byt zdZitkem
umeéleckého dila. Teorie krasy se tedy nemusi nutné kryt s teorii uméni. A zaroven prozitek
z uméleckého dila nemusi byt vzdy proZitkem krésy.

U estetického postoje jde o urcity vztah Clovéka a véci. Zakladem analyzovéni
tohoto postoje je puvodni lidskd obeznamenost s estetickym tucinkem véci. Jde zde o
obecnégjsi strukturu lidského piistupu ke svétu vyplyvajici z celkového historického
prabéhu lidské zkusenosti se svétem, o urcity druh specificky druh intencionality. Nejde
pouze o aktu subjektivni volby.

Znaci urcitou dispozici ¢i pfipravenost Clovéka krozvoji a udrZeni estetické
zkuSenosti. ,Esteticky postoj vede k odpoutdni subjektu od zajmi a pozadavkl
kazdodenniho Zivota ve prospéch soustiedéni nebo odevzdani se bezprostiedné danym
smyslovym vlastnostem néjakého objektu, aZ po jeho vlastnosti sublimované, objektu
vynatého z jeho kauzdlnich souvislosti, ktery se pravé tim ,,odskuteciiuje”.” (Henckmann,
Lotter, 1995: 147)

Zuska ve své knize uziva definici estetického postoje pomoci kruhu — esteticky
postoj je postoj vyvolany vhodnym (estetickym) objektem. Z toho lze pak vyvodit, Ze
estetickym objektem je to nahlizené v estetickém postoji.

V estetickém postoji se Cloveék obraci k vécem a zdroven sam sebe obohacuje.

Vznikaji nové souvislosti. ,,Véci*“ se hodnoti, vnimaji, posuzuji za Gcasti vSech vrstev
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psychiky. Jde o spontdnni postoj nevyzadujici racionalitu, tudiz je slozité jej pospat Ci

zduvodnit.

Bernard Berenson, zdsadni postava modernich d¢&jin, hovoii ve své knize o
estetice a historii o estetickém momentu: ,,Ve vytvarném umeéni je esteticky moment tim
mihotavym okamzikem — tak kratkym, Ze je témé&f bez asu — v némz divédk splyne s dilem,
na které se diva, nebo se skutecnosti jakéhokoli druhu, jiz vidi jako uméni, jako formu a
barvu. Ztraci své normdlni ji, a obraz, stavba ¢i socha, krajina nebo jind esteticka
skute¢nost nejsou v tu chvili mimo n¢j. Splyvaji v jedno, Cas a prostor jsou zruseny a divak
je ovladan jednim védomim. KdyZ opét nabude bézného védomi, je to, jako by byl uveden
do osvétlujiciho, ztvariujictho tajemstvi. Krétce, esteticky moment je okamZzikem mystické
vize.*“ (Berenson, 1965: 93)

Vysvétleni a popsani prozitku, at’ z uméleckého dila ¢i z ¢ehokoliv, co nds néjak
zaujme, jisté neni jednoduché a zda se byt aZ nemozné. Esteticky proZitek byl zahalen do
havu tajemstvi a neuchopitelnosti, a proto déjiny uméni zformované v 19. stoleti spiSe
vytésnily otdzku prozitku a vnimani umeéni. Postupné se zacaly utvéafet pokusy o
definovani estetické prozitku v tadich filosofického mysleni. Zakladni idea, ktera
prostupuje odliSné estetické koncepce posledniho stoleti, je pfedstava, Ze nejbliZ§im
obsahem setkdni s uméleckym dilem je vnimani krasy — ,,pfijemny a povznésejici prozitek,
ktery prostfednictvim smysli povznasi dusi®. (Kesner, 2000: 86) OvSem Kesner povazuje
tuto piedstavu za zavadéjici. Dle néj toto zaméteni svazuje nase vnimani obrazl a je také
jednou z pficin, pro¢ vytvarni dila ke svym divdkim promlouvaji tak omezenym
zpisobem. Pfipomind, Ze fecké slovo ,aiesthetis®, ze kterého jsou odvozeny pojmy
estetiky, oznacuje ,,vnimani“ — a vniméani vizudlnich obrazi, jist¢ nejen dle Kesnera,
rozhodné nelze omezit na pocit krdsy. Krom¢ harmonického a povznasejiciho, piijemného
pocitu, ndm jist€¢ dila mohou pfinést 1 jiny zdzitek plny silnych emoci — jako je udiv,
piekvapeni, pocit tajemna, UZasu, touhy, nostalgie a dalSich. (Kesner, 2000: 87)

Kesner také neguje nazor, Ze estetickd zkuSenost je pouze véci smyslti a ne rozumu.
Opird se pfitom o Berensona, ktery si uvédomoval, Ze u vnimani uméni nejde jen o
smyslové potéSeni a uvadi zde jeden Bergsonuv citat: ,,Uméni je kompromis mezi vidénim
a védénim, mezi tim, co zname a co vidime, a mezi tim, co ¢lovek vidi a co muze
reprodukovat pro druhé. (Kesner, 2000: 87) Tato myslenka se dnes mnohem vice
prohlubuje. Prozitek uméleckého dila je chdpan jako daleko komplexné€jsi Cinnost lidské

mysli. Vyznamni psychologové a filozofové zkoumajici vnimani vytvarného dila — napf.
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Nelson Goodmann, Rudolf Arnheim ¢i Richard Wollheim — odhalili ve svych pracich, do
jaké miry je proZitek uméni propojujici percepcni, emociondlni a intelektudlni kapacitu
mysli.

Kesner také odkazuje k vyzkumim  zndmého  psychologa  Mihaly
Csikszentmihalyiho, ktery esteticky prozitek chdpe jako jednu formu tzv. optimalniho
prozitku — ten se 1i$i od potéSeni v tom, Ze piinasi doty¢nému uspokojeni z jeho vlastni
aktivity. Lze ho také nazvat ,,autotelickou aktivitou* — jde o Cinnost, kterd samo v sob&
sdruzuje vlastni cil a motivaci pro kondani, pfiCemz jiny moZny zisk je druhotny.
Csikszentmihalyi pfichazi s pojmem ,,proud®, ktery popisuje hluboké zaujeti a nenucenou
psychickou energii v prib¢hu vykondvané Cinnosti. Tento proud piinds$i do védomi fad.
Estetickd zkuSenost pak byla chdpana jako strukturovany stav mysli, ktery se skldda ze
smyslového prozitku, intelektudlniho porozuméni, emociondlni harmonie a transcendence.
,Esteticky prozitek nastava, kdyz se vizudlni obsah vnimaného dila propojuje s informact,
kterd jiz existuje v divdkové mysli.” (Kesner, 2000: 90) Z propojeni pak miiZe dojit

k rozSifovani a zménam divakova védomi.

2.1. Formalni estetika

Jak bylo v tivodu préace feceno, formadlni stranka estetiky je zde dulezitd z hlediska
stalosti a trvalosti nékterych forem v uméni, a tedy poukdzani na to, jak se mohou vyvijet a
pteklenovat do jednotlivych uméleckych smért. Z téchto divodid bych se nyni rdda
zaméfila na formdlni estetiku. Nejprve vychdzim z dila Maria Pernioly (2000).

Vyrazy jako ,.forma* a ,,Zivot“ se hojn¢ vyskytuji v estetické kultufe a tvoii dva
pOly oblasti uméleckych projektii a vkusu. Jde o protikladné tendence. Forma odkazuje
k nécemu trvalému a objektivnimu, coz dle Pernioly vyhovuje podstaté uméleckého dila.
Ptiklon k formé& sv&€d¢i o snaze prekonat pomijivou povahu Ziti. Poukdzat na néco stalého.
(Perniola, 2000: 39)

Presto se formalni estetika 20. stoleti nespokojila jen s krasou piirody, kterd se stale
obnovuje a zlstdva stejnd, ani s trvalou krasou uméleckého predmétu, ale zaujala misto
nc¢kde uprostfed mezi zboZzsténim formy a jeji démonizaci. Vypadd to, jako by forma
presdhnuvsi zZivot, nedokdzala setrvat u néjakého vysledku, ale byla vybizena
k sebeptesahovani, které by mélo zustat formdlni, aby nepieSlo v Cirou ndbozZenskou

duchovnost.
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Teoreticky pfedpoklad formdlni estetiky 20. stoleti vychazi z Kantovy Kritiky
soudnosti, kde rozliSuje vzneSeno a krdsno. Krasno zde zahrnuje formu poznatelnou
smysly a odpovidajici lidskym schopnostem, zda se byt tedy vhodna k vytvafeni naseho
usudku. VzneSeno v sobé vSak nese transcedenci s mordlni povahou, nikoliv estetickou.
Neni obsazeno v zadné smyslové poznatelné formé. Presto vSak mulze byt tato
neadekvatnost pfedvedena jen pomoci smyslové vnimatelnych forem. Kant byl zaméten
ryze na ptirodu, ale formdlni estetika se zabyva existenci ,,vzneSenych* uméleckych forem
— ty samy v sobé obsahuji rysy sebepiesahovani, které usiluji o to, byt né¢im vic nez
formami. Tato problematika pak souvisi s antagonismem mezi formou poznatelnou
rozumem a formou poznatelnou smysly a fadou nejriznéjSich feSeni tohoto problému.
(Perniola, 2000: 41)

Meze formy byly nejprve tématem dila Renesance a baroko (1888) Heinricha
Wolfflina, které bylo inspiraci pro mnoho dalSich autord. Wolfflin zkoumal baroko a
renesanci z formdlnitho hlediska a stanovil je jako dvé protikladné kategorie, nebot
renesance respektujici normy a symetrii se diametrdlné lisi od baroka, které se snazi nalézt
néco vyjimecného a neobvyklého. Jistym zplisobem se snazi formu ptesdhnout, vedeno
nechuti ke konkrétni vymezenosti, smétujici k neformdlnimu, nevycerpatelnému pomoci
uméleckych prostiedkti. Tak se utvofila forma reprezentace, kterou WOolfflin nazyva
,pitoreskni*, a kterd poukazuje na to, Ze co je pod povrchem forem v nds podnécuje
znacnou piedstavivost. OvSem ona barokni forma nds dle Wolfflina mtze uvést do pocitu
uviznuti v chaotické mase, kterd nedovoli smyslové chdpat predméty skrze jedinou
percepci.

Wolfflin, v dal§im z jeho dél, proti sob¢ stavi klasiku a baroko jako dvé zédkladni
formy reprezentace. Kazda ztéchto forem odpovidd urCitému pojeti svéta. Wolfflin
upozoriiuje na neoddélitelnost formy a obsahu, kdy se forma vizudlniho znazornéni stava
podminkou moZnosti estetické zkuSenosti. Jak zde jiz bylo naznaceno, zpliisob vidéni ma
svoji historii. Forma vizuédlniho znazornéni neni z4visld na individudlni volbé vyrazu. U
jednotlivych umélct tyto formy ovliviiuji jejich zpisob vniméni skute¢nosti. ,, ,,Vidéni
v liniich® je zdsadné odlisné od ,,vidéni ve skvrniach®; ,,vidéni linedrni* a ,,malifské‘
predstavuji dva rizné sméry smyslového vniméani podobné jako dva razné jazyky.“
(Perniola, 2000: 43) U prvniho vidime hranice pfedmétd, tudiz plisobi hmatatelné a
linedrné. U druhého pak vnimdme formu proménlivé, nevyhranéné, opticky. Zde se

vynofuje opét Wolfflina myslenka, Ze baroko je transcendenci jakékoliv formy. Jde o
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otevienou formu, kterd ma sklon prekondvat sama sebe, naopak od uzaviené formy
odkazujici stdle sama na sebe. (Perniola, 2000: 43)

Protiklad mezi estetikou Zivota a estetikou formy radikalné stanovuje historik
uméni Wilhelm Worringer. Vymezuje estetiku uméleckého dila viici estetice ptirodniho
krasna, které dle n¢j rozhodné neni podminkou uméleckého dila. Dle Worringera nejde o
analyzovani podminek, za kterych plisobi krajina jako krdsnd, ale o analyzu okolnosti, za
nichZ se zndzornéni této krajiny stdvd uméleckym dilem.

Worringer v uméni vnimd dvé odlisné potieby — abstrakce a vciténi. Kterou si
clovek zvoli, zdleZzi na davere ¢i nediivére lidi v oblast smyslovych vjemt. Abstrahujeme,
pokud si nejsme jisti v proménlivosti této oblasti a pomoci uméni vyhleddvame to, co se
stdle opakuje. Ci naopak pii diivéfe ve svét viemi, jsme uspokojeni tak, Ze se vcitime do
konkrétniho zobrazeni. Dle né&j lze hovofit pouze o estetice formy a vyuzivd Kantova
vyrazu, kdyz tvrdi, Ze o estetickém ucinku je mozné mluvit jedin¢ v pfipad¢, Ze se vnitini
prozitek odehrdva v rdmci obecnych estetickych kategorii. ,,Jenom potud, pokud apelujeme
na tyto kategorie, na tyto vSem lidem spolecné, byt jinak utvarené zakladni lidské pocity,
vyznacuje se umelecky predmeét skute¢né vnitini zdkonitosti a nutnosti, které nds jediné
opraviuji ucinit z umeéleckého dila predmét védeckého estetického zkouméani.* (Worringer,
2001: 46)

S procesem vciténi spojuje Worringer pojem naturalismu, o kterém hovoii jako o
,priblizeni organické piesvédcivosti, proto, Ze se probudil cit pro krdsu organicky
presvédcivé formy, a proto, Ze tento cit, ktery ovladl absolutni umélecké chténi, mél byt
uspokojen.” (Worringer, 2001: 43) Jde dle n€j o uméni, které vyzaduje napiiklad projekci
linii a forem organicky Zivouciho, kdy se v nitru uméleckého dila uskute¢niuji formalni
d¢je odpovidajici pfirozenym organickym tendencim uvnitt clovéka.

Nutkani abstrahovat pak Worringer vaze k pojmu styl a zahrnuje pod n¢j
prostiedky, které by této potrebé mély slouzit. Ov§em pojima styl jinak, nezZ pozvednuti
napodoby piirodni predlohy do vyssi sféry — prevedeni do feci uméni. V pocatcich uméni
se projevovala prvni faze stylu a to ve form¢ geometrické abstrakce. Dalsi vyvoj byl bojem
mezi ¢lovékem a pifrodnim objektem, ktery chtél vytrhnout z jeho nejasnosti. Vysledkem
byl pak vZdy kompromis mezi abstrakci a pfedlohou. Dle Worringera se nabizely dvé
moZznosti. Vyloucit prostorovost a kazdou subjektivni slozku, nebot’ prostor ,,ddvd* véc do
vztahu s jinymi vécmi a tak z ni déld relativni a také proto, Ze trojrozmérné dilo neni
podavano najednou, ale stejné jako piedloha, jen fadou vjemu. Subjektivni prvky by pak

v

meély byt vylouceny proto, Ze se prici idealité abstrakce. A za druhé pfiblizit zndzornéni
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piirodni ptedlohy krystalické geometrické zakonitosti, aby se tak zbavila libovolnosti a

casovosti. (Worringer, 2001)

Pro Rogera Cailloise znamenaji estetické zdkonitosti jeden z nejzdkladnéjSich
principil pfirody. Caillois dosel k zavéru, Ze je tieba nastinit estetiku, kterd by byla schopna
obsdhnout nejriznéjsi projevy moderniho uméni, byla by teda tim padem $ir$i neZ stavajici
systémy. Z této myslenky vznikla teorie o genezi myslitelnych forem. ,,Z ni vyplynulo
rozliSeni mezi oblasti estetiky jakoZto studia forem, které jsou povazovany za krasné, at’ je
jejich ptivod jakykoli, a oblasti uméni, které v ni zaujima jen jeden okrsek, z toho divodu,
Ze vyjadiuje snahy clov€ka (v SirSim smyslu vSak snahy kazdé Zivé bytosti obdafené
iniciativou) vytvaret krdsu konkurujici krdse, jiz nalézdme v inertnim vesmiru.* (Caillois,
1968: 192)

Caillois postupuje ve své praci od obecného ke zvlastnimu. Uméni chdpe jako
zv1astni piipad piirody, ke kterému dochdazi, kdyZ esteticky postup projde dodatecnou
instanci zdméru a provedeni. Co se tyCe hodnoceni v oblasti estetiky, které zde jiZ bylo
také probirdno, poukazuje Caillois na dvé meéfitka — talent umélce a dokonalost
,~predmétu. V piipadé dila vytvoireného ¢lovékem je dokonalost dila méfena zasluhou
jejiho stvortitele. OvSem co se tyce piirodnich krds, je posuzovani dané ,,véci“ (mrak,
kvétina...) jen na libovili divdka. On si voli, co z toho bude povazovat za hodné obdivu.
AvSak nékdy miiZe nastat problém v rozliSeni mezi reprodukci obrazu a pfirodnim divem.
Tyto vychylky Caillois povazuje za pfiznacné a umoznujici ndm pochopit zamér,
ospravedlnujici odvazné sazky modernitho uméni. OvSem doddva, Ze Cloveék je pfirozené
puzen k tomu, aby hledal krasu i mimo védomou a zdmérnou tvorbu.

Formy dle Cailloise mohou vznikat bud’ ndhodou, rastem, ndvrhem ¢i otiskem.
Formy vzniklé ndhodné jsou vysledkem nekone¢nych a rtiznorodych piipadnosti, které se
spojuji, sklddaji nebo anuluji nepiedvidatelnym zpiisobem. Do této oblasti lze zatadit
kresby mramord, prchavé struktura oblak, vodopadii &i plamend. ,,Zadny zékon nevlddne
jejich utvéreni.“ (Caillois, 1968: 195) Jak se doctete v ndsledujicich kapitolach, timto
stylem se vytvari také tvary ve specidlnich pocitacovych programech. Takto vzniklé formy
nemaji fdd, soumérnost ¢i urcity rytmus. Dva obldzky si mohou byt podobné, ale nikdy
nejsou naprosto stejné, kazdy je jedinecny.

Dalsi typ formy dle Cailloise vznikd ristem. Caillois upozoriiuje na vyvoj kazdého
zivého tvora dle vnitiniho zdkona, ktery je mu vlastni a organizuje jej. Od zarodku mu tak

je dan jeho budouci vzhled. Jde o rozvoj, ktery respektuje prvotni siluetu. Schopnost ménit
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meéfitko, pficemz forma zlstdva stejnd, se dle Cailloise zd4d byt charakteristikou Zivota.
Formy zavislé na Zivot€ jsou si svym vlastnim sochafem spoutanym vnitfni nutnosti.
»Autor tu splyva s dilem.* (Caillois, 1968: 198)

Jakmile je forma tvofena s urCitym zameérem, je dilo vzhledem k bytosti odlisné a
vnéjsi. Je vysledkem hmoty, kterd byla urcitym zpiisobem transformovana s ohledem
k néjakému efektu. At uz jde o dcel obzivy, pohodli ¢i potéseni. Do tohoto typu forem se
daji zafadit produkty uméni, techniky ¢i pudem vedené stavby zvifat. Jsou spojeny
s n¢jakym projektem, béhem néhoz muze dojit k fadé omyll, pokusii, korektur atd.

Po vytvofeni vné¢jstho dila je moZné jej reprodukovat. Tim se dostdvame
k poslednimu typu forem, které Caillois nazyvd ,,formy otisku*. Reprodukovidny mohou
byt linie, objemy, barvy, zvuky i obraz pohybu. Je vzat otisk a vytvoten kadlub. ,,Takovym
zpusobem se reprodukuji vnéjSi pfedméty bez Zivota, a tedy i bez vlastni schopnosti
rozmnozovani, at’ vzesly z projektu, anebo z ndhody.“ (Caillois, 1968: 200) Pocetnost,
dokonalost a rychlost téchto forem je tim vétsi, ¢im méné jsou zédvislé na €loveéku a vice na
piistroji. V piipadé této diplomové price je tim pfistrojem pocita¢, ktery dokdze dané
formy nejen tvofit rychle a dokonale, ale dokdZe je takika nekonecné¢ kombinovat a
modifikovat. Caillois o tomto druhu forem hovoii jako o téch, které nepiindseji nic
nového, jen opakuji, jsou to ,,fabrikované odlitky prvnich podob®. (Caillois, 1968: 200)

Nékteré z téchto podob jsou povazovany za krasné, nckteré za osklivé, vétSina pak
za nevyhranéné, pokud na né¢ neni najednou obriacena pozornost. V tomto bod¢ Caillois
povazuje za podstatné obratit se k tématu krasy. Jak Caillois jiz naznacil, krasu Cleni na
dva okruhy. Jednu krdsu ¢lovék nachdzi v pfirodé a druhou tvoii z vlastniho podnétu.
Stejné jak zde bylo naznaceno, méni se predstava krasy dle vkusu, dle epoch, svétadila a
samoziejm¢ podle jednotlivci. Na rozdil od pfirodnich kras, povazuje Caillois uméni za
krasu fabrikovanou, zdmérn¢ vytvofenou ¢lovékem urcitymi prostfedky. Odmita tradicni
spojovani krasy se symetrii. Dle né&j jde v ptfipad¢ pravidelnych geometrickych tvard o
uspornost a ne zcela o krasu. Prava estetika se dle Cailloise dd nalézt jen u tvart, kde o

uspornost nejde (pi. motyli kiidla). (Caillois, 1968)

Formalni estetickou teorii se zabyval napfiiklad také Cesky estetik Jaroslav Volek.
Dle néj tento typ teorii vymezuje urcitou estetickou oblast prostfednictvim specifického
usporadani proporci, €asti celku apod. Tato specificnost je pak teoriemi vysvétlovana
riznymi typy symetrii a asymetrii. Volek stdl na strané obsahovych koncepci, které nejsou

protikladem k formdalnim, a které vysvétluji otdzku, proc je ta ¢i ona forma (tvar, sklad
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barev...) krasnd, na zdkladé¢ toho, co dand forma znamend, co vyjadiuje. (Stibral, Dadejik,
Zuska, 2009)

Za objektivni pfedpoklad vzniku ptirodni krasy povazuje Volek existence takovych
jedinct v ramci daného druhu, kteii ve své formé (barvé, velikosti...) reprezentuji vnéjSimi
znaky silu Zivota, ,,oplyvaji* Zivotem. Tento pfedpoklad je dle n¢j pak sdm souhrnem
vlastnosti jevi. ,,O samotné krase 1ze mluvit aZ v piipad¢, Ze se tato objektivni vlastnost
dostane do spojeni s jinou vlastnosti, kterd je v piimém vztahu k subjektu. (Stibral,
Dadejik, Zuska, 2009: 129) Je zde pak pouze urcity prostor pro kladné estetické hodnocent,
zbyla c¢ast je bud’ hodnocena neutrdlné ¢i zdporn€. Tim je toto hodnoceni omezeno.
Znazornéni druhové podstaty je objektivné nezdvislé na lidském védomi, nezavisi tedy na
tom, jak je vnimdno. ,Proménlivy rozsah esteticky relevantnich vlastnosti Zivych i
nezivych pfirodnich jevu je proto vzdy zavisly na konkrétnich podminkach subjektivniho
vztahu, které mohou vychylit znaménko hodnoceni z Cisté neutrality jak ke kladnému, tak

k zapornému podlu.* (Stibral, Dadejik, Zuska, 2009: 130)

Karel Stibral se ve své knize Estetika na dlani (2002) zmifuje o vymizeni zadjmu o
,piirodni krdsno* ze strany estetické teorie. Od dob Kanta byl dle n¢j tento zajem potlacen.
Tento fakt se mu zdd zajimavy o to vic, Ze se ,,umélecké krasno*“ v novovéku formuje do
ur¢ité miry pravé v zavislosti na ptirodnim krasnu. ,,Uméni ptece vZdy n¢jak odkazuje na
piirodu, a odkazuje Casto na jeji estetickou stranku. OvSem vzhledem k dal$i kapitole je
ziejmé, Ze se rozvinuly proudy, které jsou zaloZené pravé na vztahu piirody a estetiky.
Pokles zajmu o pfirodni krasno na zacatku 20. stoleti pfisuzuje Stibral v§eobecné fascinaci
moderni technikou a ideou pokroku. S tim souvisel také odklon od tradi¢éniho zplsobu
zobrazovani a oceflovani moderni techniky u avantgardnich uméleckych smért. (Ptackova,
Stibral, 2002) Kupodivu pravé moderni technologie ve formé vyspélych pocitacu dala
techniku a pfirodu zase dohromady v podobé¢ pocitac a tato prace je ndzornym dikazem.

Dle Stibrala soucasnym umélcim jiz piili§ nejde o tvorbu ,krasného®, jako
takového. Tim poukazuje na nckterd dila dnesSni doby, kterd vzbuzuji spiSe negativni
emoce. Pozastavuje se nad tim, Ze i estetika hovofi spiSe o pojmu umeéni, estetické funkci,
hodnoté¢, ale jiz ziidka o krasnu. Sledovanim uméni dle néj ztraci své pivodni zdjmy —
krdsu a pfirodu. Vnimani pfirodnich kras je dle Stibrala zna¢né kulturné podminéno a
z historického hlediska se zda byt typické pro novodobého cloveka. (Ptackovd, Stibral,
2002) Ve své pozd¢jsi knize z roku 2005 vSak uz Stibral pfipousti pozvolny ndvrat estetiky

k pfirodé¢ a jejim hodnotdm. Poukazuje na vyvoj piirodnich véd, predevSim biologie,

29



smérem k vétSimu zdjmu o estetické fenomény. I v uméni vnimd ndznaky v oceniovani
estetickych stranek piirody. Tento jev vyznamné ovlivnil rozvoj fotografie, filmu a

v soucasnosti také digitdlntho uméni. (Stibral, 2005)

2.2. Estetika po ,,darwinovsku‘¢

Charles Darwin a jeho myslenky byl inspiraci pro mnoho védcl a nejen
védeckych smért. Karel Stibral je jednim z nich a mySlenkdm Charlese Darwina vénuje
znacnou pozornost. Propojenim biologie a estetiky se zabyva jiz od svych studii. Zaujaly
ho Darwinovy teze o estetické dimenzi piirody, které maji fadu kritikti a oponentt.

Stibral ptfedkladd subjekt-objektové vysvétleni vnimani krdsna z Darwinova
hlediska. ,,Na jedné strané¢ Darwin vypocitdva vlastnosti, které m4 mit esteticky objekt
vzbuzujici kladnou estetickou rekci — jsou to jasné barvy, vyrazné, charakteristické rysy,
pestrost, soucasné naplnéni ofekdvani, zvyku, harmoni€nosti, symetrie apod. Soucasné
uznava i roli subjektu, ktery je ve svém soudu vkusu ovlivnitelny chvilkovymi
podminkami (médou), spole¢nosti a vychovou.* (Stibral, 2006: 25) Dle Darwina je ,,smysl
pro krasu® piistupny kromé Clovéka také ZivocCichim. Pravé tento ndzor se neshledal
s prili§ pozitivnim pfijetim a stal se terCem kritiky ze stran jak humanitnich védct, tak
biologli. OvSem tato prace je zaméfena na estetické vnimani ¢lovéka a s vySe uvedenym
vyctem vlastnosti esteticky kladné pfijimanych objektl souhlasim a troufam si fici, Ze
znacnd ¢ast dél (prace prezentované v piiloze nevyjimaje) spliuji tato kritéria.

Darwin si byl védom toho, Ze vychova a znalosti mohou pfispét k prohloubeni
estetického prozitku. Estetické zalibeni pak miiZe rtist spolecné s moznosti porovnavani.
Urcitd ,,esteticka libost* je dle né&j zdlivodnitelnd fyziologicky a to z utvéareni nasich smysli
a mentalnich schopnosti, coz koresponduje s nizory z piedeslych kapitol.

Mohlo by se zdit, Ze tato kapitola jde za rdmec této diplomové préce, ale opak je
pravdou. Pravé tato kapitola kombinuje obé dvé jeji hlavni Casti — estetiku a Cést
pocitacového uméni inspirovaného pifrodnimi fenomény. V biologii 19. a 20. stoleti se
utvotilo nékolik smérti zaméfenych na estetické jevy v piirodé. Ukazkovymi piedstaviteli
jsou Adolf Portmann a Ernst Haeckel. Portmann ani tak nevyvraci Darwinovy teze, jako
zduraziiuje problematiku jevové stranky zivych organismt. Upozoriiuje na potifebu vétsiho
zdgjmu také o vngjSi formy. Poukazuje na vyrazné estetické jevy, které nejsou

zdivodnitelné néjakou vyhodou v jakkoliv pojatém piirodnim vybéru. Argumentuje druhy,
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jejichz formy nejsou ur¢eny pro vniméni nikoho, a pfesto jsou velmi riznorodé, zajimavé a
v jistém smyslu i krasné.

Haeckel byl zastincem darwinismu, ale vybudoval si i vlastni proud. Samotné
organismy vnimal jakoby obdafené ,uméleckym‘ sméfovanim ve svém pfirozeném
,ornamentalnim potencidlu pochézejicim z ,,pocitovani symetrie*. (Stibral, 2006: 129)
Vytvoftil na dikaz téchto myslenek dilo ,,Kunstformen der Natur*® (1904) — obrazové
tabule plné nejrtiznéjSich ornamentdlnich organismi kde Haeckel ndzorn¢ demonstruje
svlj ndzor, Ze v pfirod¢ panuje nezndmy zdkon, ktery umoznuje v pritbé¢hu evoluce piezit
pouze druhtim, u nichZ je krdsa v souladu s funkci. Tento soulad je dle néj natolik
univerzdlni, Ze ptrenesenim biologickych struktur do vytvarného uméni (¢i architektury)
obhdji jak svou funkcnost estetickou, tak 1 technickou. Tato prace byla inspiraci a
,»vzornikem‘ organickych tvart pro mnoho umélct. (Stibral, 2006: 129)

Stibral se zabyva také otdzkou postoje k prirodé reprezentované prostiednictvim
umeéleckych dél a estetickym postojem k piirodé samé. ,,Uméni, ptesnéji fe€eno umélec, se
v rizném smyslu a prostfednictvim riznych médii pokousi ztélesnéni estetickych kvalit
napodobit ¢i reprodukovat. Na druhou stranu pfiroda je jako takova jakychkoliv hodnot
prostd, nebot’ ty jsou ji ud€lovany az v ,,oku vnimatele*. Tim vnimatelem, ktery dokaze ve
svém oku zahlédnout nejvice a poté ptislusné kvality reprodukovat Ci vyjadfit je zde opé&t
umeélec. Primarni instanci estetickych kvalit se najednou stava nikoli pfirodni objekt, ale
umeélecké dilo. Piiroda tedy v tomto piipadé ,napodobuje® uméni, nebot’ své estetické
kvality vyjevuje tehdy, divdme-li se na ni jako neumélecké dilo, a to je lidskym, nikoli
piirodnim produktem. NaSe estetické vnimani a hodnoceni pfirody se d¢je na zdkladé a
,»optikou* nasi estetické zkuSenosti s uménim a jeho déjinami.* (Stibral 2009: 20)

Portmann se ve své stati ,,Nové cesty biologie* (1960, v origindle) zabyva pokusy
porozumét vzhledu Zivych organismi na zdklad¢é technického mysleni. Uplatnila se pii
ném ohromnd rdznorodost tvorby rostlinnych a ZivociSnych forem, ovSem byly tak
prehlédnuty odlisné moznosti posuzovani organismi. Portmann nardzi na citové hodnoceni
forem zivota, které je v nds zakotfenéné. Nékteré formy v piirod¢ jsou dle néj Clovékem
chdpany ,,ochotnéji*“ nez jiné, snadnéji se prosazuji. Uspokojivé na nds pusobi zejména
forma koule ¢i kruhu, pravidelnost Ctverce i trojihelnika, coZ je potvrzeno i ze strany
umélcti a architektti. Organismy s t€émito typy forem nds dle Portmanna tedy zvlastné

pfitahuji. Pfi bliZ§im zkoumadni téchto ,,zakofenénych tcinkii vzhledu* bychom mohli dle

> Umélecké formy piirody (pozn. autora), ukdzky viz. obrdzek &. 15, 16 v obrazové piiloze.

31



Portmanna pozorovat, jak se ménil vybér Zivych organismi s jednotlivymi uméleckymi
proudy. (Portmann, 1997)

Dojde-1i k uspokojeni estetického citu a technického rozumu zéaroven, utvari se tak
dojem o nejvétsi sile. Tento vzhled, jak fikd Portmann, bude vzdy preferovan. Tyto
podminky pak spliluje naptiklad elegantni pohyb hada, proudnicovy tvar ryby apod.
Portmann vyzyv4, aby se vice prosazoval také opomijeni zbytek, ktery je vétSinovy. Aby
se vénovala vétsi pozornost také ,,neokdzalym* formam Zivota, které nds neoslovily ani
citové ani technicky. Indiferentni vzhled a neutralita je totiZ u mnoha organismi ve

vétsing.

2.3. Esteticka role novvch médii

Nazev této kapitoly jsem ji vypujcila z knihy Moznosti vizudlnich studii (2007),
ktera se Castecné zabyva rozvojem této pomérn€ nové oblasti, a kterd zastituje celou tuto
kapitolu. Moc novych forem vizudlnich médii se zatfadila mezi zdsadni témata vizudlnich
studii. O takzvanych ,,novych* médiich se hovofilo jiz po celé 20. stoleti a nyni je tato
debata velmi aktudlni. Mezi témata se zafadila naptiklad vliv televize a filmu na vefejnost
¢1 vyznam digitalnich médii.

Vypocetni technologie ovliviiuje jisté stranky zdpadni spolecnosti od 60. let 20.
stoleti. Jejim jadrem je princip digitalizace a zdkladnim ndstrojem se stdva pocitaC. Na
zékladé téchto novodobych prostiedki doslo k posunu v distribuci, charakteru i konstrukci
médii a vyrazné se tak napomohlo ke vzniku fenoménu novych médii. Nova média lze tedy
chdpat jako soucést, efekt i pfiCinu rozsahlych kulturnich a instituciondlnich zmén.
(Filipov4, Rampley, 2007: 14) Vystihuji postmoderni informacni spolec¢nost, ve které
digitalni technologie zapfi€inily proménu oblasti vyroby a konzumace zboZi, komunikace i
percepce medidlnitho sd€leni. V rdmci vSech téchto transformaci miZeme dle FrantiSka
Kista, ktery zmifovanou kapitolu napsal, nahliZet na novd média jako na zdkladni prvky
zvyraziujici pravé tyto sociokulturni promény. A v tomto pohledu je ziejmy posun od
moderny k postmoderné na roviné estetické a ekonomické.

Jak jiz bylo tfeceno, nova média jsou zdkladnim tématem vizudlni kultury a dal$im
je digitalni estetika. Ob¢ oblasti jsou povaZzovany za produkt a soucdst nové techno-
kultury. ,,Jsou vytvorem kulturni zmény, posunu od moderny do postmoderny, diisledkem

zintenziviujictho se procesu globalizace zapocaté prechodem z industridlniho véku do
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véku postindustridlniho a uvolnénim centralizovaného geopolitického poradku.* (Filipova,
Rampley, 2007: 113) Nova média jsou Casto spojovdna s otevienim novych moZnosti
v oblasti kreativity a komunikace, ale také se zvySenim produktivity a moZnostmi
vzdélavani. Urcity charakter novosti, odkazujici k modernistické vite v socidlni pokrok
nesen technologiemi, vyjadiuje spolecenskou reakci na néastup digitalni technologie.

V ptipadg, Ze by byl obsah nezdvisly na svém médiu, bylo by mozné naznacit, ze
tradicni dichotomie ,,forma-obsah® je u novych médii nahrazena modelem ,,interface6—
obsah“. OvSem neni tomu tak. Tim, Ze je obsah interaktivné¢ vytvafen skrze rozhrani, stava
se od n¢j neoddélitelnym. (Manovich, 2007: 77) Ve vztahu k rozhrani je zasadni fakt, ze
neustdle probihd digitalizace, kterd transformuje vétSinu kulturnich objektii do digitalni
podoby. Tim padem jsou pfistupnd prostfednictvim HCI — human-computer-interface —
pocitac¢ je posunut do role univerzalniho medidlné-kulturniho aparétu. ,,Rozhrani ¢lovek-
pocitac je rozsifeno o kulturni rozmér a predstavuje tak rozhrani nové: ¢lovék-pocitac-
kultura (HCCI — human-computer-culture interface), kde klicovym prvkem tohoto rozhrani
se stdvd obrazovka-projek¢ni plocha. Obrazovka je prostorem, kde probihd aktualizace
vyznamu neseného novymi médii, je mistem reprezentace digitalnich objektt.” (Filipova,
Rampley, 2007: 113)

Vzijemny vztah dominantni estetické praxe s digitdlni technologii se projevuje
vizudlnimi strategiemi, kterymi se vyznacuji nova média. Vznikaji tak hybridni strategie,
které kombinuji tradi¢ni praktiky jako je film, kniha, komiks, se strategiemi umoznénymi
digitdlni technologii. Tyto strategie se rozrustaji v prostoru mezi ustavenou tradici vidéni a
novymi technologiemi a v kontextu soucasné vizudlni kultury a novych médii s novou
wdigitdlni estetikou®. (Filipov4, Rampley, 2007: 116)

Jiz koncem 18. stoleti méla estetika velkou roli v kolonizaci lidskych smysla.
Podstata esteticko-etickych zkoumani se stala skutecnost nasi télesnosti, kterd je spolecnou
znalosti vSech lidi, a tak pfedstavuje zdkladni zplsob, jakym sdilime zkuSenosti,
spole¢nosti a svéta obecné. ,,Umoziuje oziejmit zpiisob, kterym jsou vytvarena estetickd
rozhodnuti, jeZ neberou v potaz centrélni roli téla v lidském rozhodovéni (ve virtudlnim-
digitilnim prostiedi), jeZ tak predstavuji alternativu ke zpisoblim determinovanym
klasickou estetickou roli.* (Lunenfeld, 1999: 66)

Dle Kiista neni piili§ vhodné piistupovat k novym médiim z pozic klasické estetiky,

nebot’ tu jde o zcela jiny proces konstrukce objektu. V rdmci novych médii se obtizné

® Interface = rozhrani (pozn. autora).
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uchopuje digitdlni objekt v Case a prostoru. Nepiichdzeji tedy jen zmény obsahu a posunu
v estetickych strategiich, ale i ve vztahu mezi estetikou a lidskou existenci a identitou.
Digitdlni estetika novych médii se zformovala na zdklad€¢ napojeni novych médii na
vizudlni kulturu, ktera je silné ovlivnéna dynamickym vyvojem ndstrojli umoziujicich
intenzivni audiovizudlni zazitek. Tento zazitek byva spojen s prezentaci pohyblivych
obraz, tedy prozitek vykazujici typické znaky estetické libosti.

Kulst povazuje za vhodnéj$i uZivat pojmu estetika podivané pro oznaCovani
estetického charakteru vizudlni kultury a jejtho vztahu k novym médiim. Ta dle n¢&j
vystihuje proménu masové kulturni zdbavy v poslednich padesati letech. Tento termin
odkazuje spiSe k filmu a jeho vizudlnimu svadéni specidlnimi efekty. ,,Podivand se
vztahuje k iluzivnimu potencidlu obrazi, jez usiluji o divdkovo vzruSeni, zatimco se pfitom
maskuje neredlnost prezentovanych obrazi.” (Filipovd, Rampley, 2007: 116) Ovsem i
estetika podivané se nechdva inspirovat koncepty z minulosti — show, udiv, vnofeni,
atrakce, iluze, fikce atd.

Vztah vizualni kultury a digitalni estetiky lze také nahliZet z hlediska prechodu
moderny k postmoderné, ktery dal vzniknout nejriiznéjSim novym pojmim a objekttim.
Jednim z nich je napiiklad brikoldZ, kterd v sob¢ spojuje radikdln¢ odlisSné prvky a je
typickym objektem postmoderni estetiky. Postmoderni Casoprostorové rozpojeni se také
podili na proméné piistupu k novym médiim. Ndhodny piistup k prezentovanym datim
nahrazuje tradi¢ni linedrni pribéh procest aktualizace sd€leni a hierarchickd organizace
informace je pfeménéna v plochy-nehierarchicky hypertext. Technologické transformace
byly propojeny se zménami ve zpusobu vypravéni, v estetickych strategiich a distribu¢nich
metodach digitdlniho filmu. OvSem neovlivnily klasicky film pouze skrze specidlni efekty.
Vznikd novy typ produkce, kdy virtudlni prostor vytvoien pocitaCem a digitalni objekty
konstruuji veskery filmovy polarizovany svét.

,Digitdlni estetika zdUraziiuje vyrazné posileni pozice obrazu v rdmci soucasné
kultury jako celku a dotyka se jak logiky a uzptsobeni konstrukce novych médii, tak jimi
neseného obsahu, pfi¢emz v obou vztahovych rovindch jsou reprezentovany dileZité rysy
vizudlni kultury. Z umélecko-filosofického pohledu na vizudlni kulturu a roli novych médii
v estetické rovin€ je dilezity argument pro chdpani pii¢inného vztahu mezi uvedenymi
prvky, Ze hodnoceni objektu novych médii neni spojeno s jejich formou, a nerozhoduje

[3

tedy, zda byl tento objekt vytvoren digitdlni nebo analogovou technologii.“ (Filipova,

Rampley, 2007: 117) M¢ly bychom se tedy orientovat na dil¢i prvky celého objektu.
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Podoba soucasnych novych médii je spjata sunikdtni vlastnosti digitalni
informace — sitovatelnosti. MoZnost spojeni média do sité je dalsi drovni v rozvoji média a
obsahuje v sobé schopnost michdni jednotlivych Zinri média — text-obraz-zvuk — tedy
charakter multimédia, tak i potenci vzdjemného propojeni zaloZeného na interaktivité¢ a
hyperlinkovém odkazu. Na internetovych strankach s jejich technickou konstrukci se mtze
zobrazit témét cokoliv, tudiZ i nejrtiznéjsi simulace, které vyuzivam pro tuto praci. WWW
stranky jsou, co se ty¢e materidlu a objektd, zcela odpoutdny od vazby na referent v realité.
Zobrazeni prvkl bud’ odrazi redlny vzhled danych prvkl anebo odkazuje na sci-fi ndméty
spojené s vizi kyberprostoru.

»Automatizace obrazového primyslu vyvoldvd fadu etickych otdzek ohledné
jedine¢nosti a aurati¢nosti obrazi, stejn¢ jako dalsi hlubsi sociologickd témata zahrnujici
koncepty nezamyslenych duasledkti, promény divacké percepce ¢i kulturnich promén
spojenych s postmoderni a sitovou spolecnosti. Nekritické piijimani digitdlni technologie
ve svétle hlubSich zkouméni povahy zmén jak na urovni vizudlni, tak sociokulturni jizZ neni
mozné. Digitalizace vizudlni kultury a novd média proménuji spolecnost v pfitomnosti,
formuji jeji budoucnost, ale také ji ovliviiuji zpétn€, coZ s sebou piindsi vyrazné ohrozeni

jistot ¢lovéka.” (Filipova, Rampley, 2007: 131)

»Estetika novych médii davd vzniknout diskuzim z riiznych perspektiv. Nékteré
jsou zaméiené na specific¢nosti elektronického a digitdlniho stylu, mapujiciho ,,sitovity*,
algoritmicky a procesni charakter digitdlniho média. Jiné se zajimaji o miru transformace,
rychlé obnovovani ¢i proménlivost digitdlntho média nebo jeho zakédovany zdklad nebo
elektronickou infrastrukturu. Jiné pfistupy se pokousi zardmovat estetiku novych médii.*

(Drucker, 2009: 175)

Nova estetika se vynofuje spolecné se zavedenim novych technologii a vyzkumem
jejich moZnosti stejné jako omezeni. Digitdlni estetika je znacn€ technologicky
determinovdna a to je to, co ji odliSuje od klasického umeéni. Klasické pojeti uméni
vyzaduje kombinaci imaginace a manudlni zrucnosti, zavislé na typu pouzitého média.
Digitdlni uméni se pak od této koncepce zasadné odliSuje ve zptisobu vytvofeni dila a jeho
publikovani. Zatimco ,Xklasicky* umcélec pracuje v podstaté ,manudlné®, ,digitdlni*
umeélec tvoii kone¢nou podobu dila pomoci pocitace a tedy také diky jeho znalostem a
zkusSenostem. Z fyziologického hlediska zapojuje pii tomto procesu jinou ¢ast mozku, nez

,.klasi¢ti* umélci.
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Z tohoto divodu je tedy na misté otdzka, zda lze digitdlni uméni povazovat za
uméni. V fadé definic tohoto pojmu je za =zdkladnim kritériem estetiCnost a fakt

seberealizace Clov€ka — coZ se zda digitdlni uméni spliuje.

Dle Lva Manoviche, ktery se vénuje novym médiim, maji umélecka dila novych
médii tradi¢néjsi ,,empirickou” a estetickou dimenzi, kterd jejich status uméni odiivodnuje
1épe nez informacni design. Tyto dimenze zahrnuji jednotliva uspotddani prostoru, Casu a
plochy skloubené v praci. Manovych rozliSuje mezi designem novych médii a uménim
novych médii. ,,Na rozdil od designu je v uméni souvislost mezi obsahem a formou (nebo
v piipad€¢ novych médii mezi obsahem a interfacem) motivovand. Volba specifického
interfacu je motivovdna obsahem dila do takové drovné, kterd jiZ nemuze byt povazovan za
samostatnou. Obsah a interface se spoji v jednu entitu a uZ nemohou byt odd¢leny.*
(Manovich, 2001: 67)

Za velmi zajimavé sméry v tomto ohledu Manovich povaZuje projekty ,,umélého
Zivota* a evolu¢ni paradigma. Evolucni pfistup vyuzivd metafory evolucni teorie k tvorbé
obrazli, tvardi, animaci a dalSich medidlnich dat. Vychozi data jsou poskytovana
programovanim jakoZto genotyp, ktery je po&itadem rozvinut do kompletniho fenotypu’.
,»V kazdém ptipadé, obsah takového uméleckého dila je vysledkem spoluprice mezi
umeélcem/programdtorem a pocitaovym programem nebo, pokud je préace interaktivni,

mezi umélcem, pocitaCcovym programem a uZzivatelem.* (Manovich, 2001: 67)

7 = souhrn zevnich znaki (pozn. autora)
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2.5. Shrnuti:

Zacatek kapitoly vénované estetice je uveden pojmem ,,estetického, co se za
nim muZe skryvat a jaky je jeho protiklad. Prostor je zde dan také ,,estetickému
postoji‘‘ v ramci estetického hodnoceni, které je individualni zalezitosti. Samoziejmé
zde nechybi ani historie estetiky jako védy, pii jejimz zkoumani se dozvidame, Ze jiz
ve stiredovéku bylo urcitym zptisobem nahliZeno na prirodu jako na uméni, tudiz se
zde tyto dvé oblasti prolinaly. Dalsi vyvoj estetiky je zde popsan od jejiho ,,zaloZeni‘
Alexandrem Gottliecbem Baumgartnem, pies Kantovu a Hegelovu koncepci, az
k estetice 20. stoleti, kdy jsem vychazela zejména z Vlastimila Zusky, dle kterého zde
rozebiram pojem , Krasy.

V ¢asti zamérené na formalni estetiku je vyzdvizena forma jako néco trvalého,
objektivniho a stalého. Objevil se zde také postoj Wilhelma Worringera, ktery dava
do protikladu estetiku uméleckého dila a estetiku piirodniho krasna a jako takovy se
stal protipolem zaméru této prace. Byly zde rozvedeny také myslenky Rogera
Caillois a jeho ,,druhy* forem. Cailloistiv postoj povazuji za velmi blizky mému cily, i
piestoze jde o uvahy ze 70. let minulého stoleti. Uméni chape jako zvlastni pripad
piirody a pri posuzovani ,krasy* prirodnich jevi, jako jsou napriklad rostliny,
nechava hodnoceni na libovili divaka. Cast formdlni estetiky je uzavi‘ena nizory
Jaroslava Volka a Karla Stibrala, ktery poukazuje na zvétSujici se zajem biologie o
sféru estetiky.

Z dalsi casti je zirejmé, Ze biologie, a sekundarné také pocitacové simulace a
grafiky ji inspirované, tedy predstavuje pro estetiku radu otazek — ,,od moZnosti
biologickych zakladu estetického vnimani, pires pocatky uméni po paralely mezi
vyvojem v piirodé a Kkultuie. Je na estetice samotné, nakolik se jimi bude sama
inspirovat.© (Ptackova, Stibral, 2002: 26) ,,Piredstava krasy se sice méni podle vkusu,
je ale patrné, Ze nékteré véci se libi vSem, coz podle Caillois vyplyva ze spole¢ného
zakladu - prirody.« ,,To, co se €lovéku zda krasné, je manifestaci zdkonu prirody,
kterou sam je. I uméni je tedy pouze zvlastnim pripadem prirody. Jediné z prirody se
daji odvodit estetické zakonitosti.*“ (Stibral 2006: 134)

Uvedla jsem zde zasadni predstavitele biologickych sméri zamérenych na
estetické jevy v prirodé - Adolf Portmann, Ernst Haeckel. Ti se nechali inspirovat

¢astetné Darwinovymi mySlenkami a povysSili zajem o vnéjsi formy Zivych organismi,
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které mohou byt z estetického hlediska velice zajimavé, z ¢ehoZ vychazeji také
pocitatovy umélci, o kterych byla Fe¢ v nasledujicich ¢astech.

Objevila se zde také zminka o nové digitalni estetice vzniknuvsi pod vlivem
digitalnich technologii. A nazor FrantiSka Kiista na pristup klasické estetiky k novym
médiim, ktery se mu nezda vhodny, ovSem tato prace se pravé snazi dokazat, zZe je to
mozné. Digitalni estetika je z logického hlediska technologicky determinovana, coz ji
odlisuje od klasické. Pravé proto jsem Sla spiSe klasickym smérem, nebot’ mi neslo

prilis o technologickou stranku véci.
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I11. Realizace dél digitdlniho uméni inspirovanych Zivotem

3.1. Historie digitalni uméni

Nyni kone¢né nechdm prostor oblasti digitdlntho uméni, které je zdsadn€ spojeno s
rozvojem informacnich technologii a masovym rozsifenim pocitacli, které bylo
nasledovano expanzi internetu. To vSe povazuje Katarina Rusndkova za symptomy
digitalni revoluce, kterd souvisi s budovdnim informacni spolecnosti. Spolec¢nosti, ktera je
charakteristickd ndstupem technickych, digitdlné programovanych obrazii, které spocivaji
v numerickém kédu a stiraji rozdil mezi realitou a fikci, mezi pravdivym a nepravdivym,
mezi védou a uménim. Jak zde jiZ bylo feceno, digitdlni technologie pronikly do uméni a
vizudlni kultury, kde se ukdzaly jako kreativni prostfedek na rozvijeni nové gramatiky a
jazyka. (Rusnédkové, 2005)

Dle Christiane Paul se ,digitdlni technologie, zejména pocitaCe, vyuzivaly
v minulosti jako ndstroje tvorby klasickych disciplin uméni — fotografie, tisky, sochy ¢i
hudba, ale v posledni dob& se pocitace stavaji skuteCnym médiem umeéni a jednotlivé
umélecké objekty zaloZené na informacich — bitech a bajtech — jsou tvofené, uloZené nebo
prezentované vylu¢né v digitdlnim formatu, pfiCemz podminkou recepce je interaktivita
vnimatele. Jednotlivé formy digitdlniho uméni se u velké casti dél kombinuji. Dochdzi tedy
k propojovani fyzické instalace se zvukem a internetovymi prvky. Mezi dal§i formy
digitdlniho uméni miZeme déle zaradit animace, video art, software art, virtudlni realitu a
samozfejm¢ jiz zminované a zde probirané genetické uméni. (Rusndkova, 2005)

Jak zde jiZ bylo naznaceno, dila vznikajici prostfednictvim digitdlnich médii
nemusi mit vZdy odkaz na n&jaky fyzicky objekt. Kazdy, kdo n&€kdy vidél néjaké dilo
z oblasti digitdlntho uméni, to muze jisté potvrdit. Jde o dila osvobozend od materidlnosti,
ktera existuji jako numerickd data na nejrtiznéjSich nosic¢ich, pti¢emz mohou byt kdykoliv
zptistupnéna. Dalsi vyhodou také je, Ze se mohou vnimat v jakémkoliv Case a
instituciondlnim kontextu ¢i simultdnné v riznych zemich prostfednictvim webového
prostiedi, které umoZznuje interakci probihajici v redlném ¢ase mezi mnohymi uZivateli ¢i
producenti. Vlivy a efekty polyfunkcnosti pocitace jsou v piipad¢ vizudlniho umeéni a
kultury zkratka dalekosdhlé. (Rusnakova, 2005)

Obrazy vznikajici diky vzorciim zadanych v pocita¢i mohou byt vniméany jako
piiliS umélé ¢i bez ,,duse umélce”. OvSem i zde je vzdy urcitd invence autora, ktery vybira

z nekonec¢ného poctu barev, rozméru, tvar atd. I pfed pocitaCovym umélcem ,,stoji bilé
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platno®, které mlze byt pokryto fadou matematickych vzorct, ze kterych se v kone¢ném
dasledku vznikne krésa skryvajici se za nimi. Jde tedy o to, zvolit takové vzorce, jejichZ

vystupy budou esteticky libé.

Historie digitdlniho a internetového uméni je relativné kratka, je vSak dilezité uvést
zéasadniho souvislosti, které se v ni odehrdly. Rozvoj kybernetiky se datuje od 40. let 20.
stoleti. Zalozil ji americky matematik Norbert Wiener, ktery se zaméfoval na porovnavani
odliSnych komunika¢nich a kontrolnich systémi, jako jsou pocita¢ a lidsky mozek.
Vénoval se zkoumdni symbidzy mezi ¢lov€kem a strojem. V roce 1945 vznikl ¢lanek
rukou vojenského védce Vannevara Bushe, ktery popisuje projekt fungovani analogového
pocitace — Memex. Bush zdroven poukdzal na moZnosti globdlniho vyuzivani databédze
jako ptredzvésti internetu. Tento ndvrh vSak nebyl realizovan. Prvni digitdlni pocita¢ tak
vznikl roku 1946 na pid¢ Pensylvdnské univerzity pod ndzvem ENIAC a zabiral celou
mistnost. Prvni digitdlni pocita¢ pro komer¢ni ucely byl vyroben o pét let pozdéji a
jmenoval se UNIVAC. 1961 pak vznikly pojmy jako hypertext a hypermédia, jejichz
autorem je Teodor Nelson.

ARPANET, vzniknuvs§i za podpory Pentagonu roku 1969, se stal pfedchidcem
internetu. Ale az v 90. letech se zacal internet pouZivat masov€. Vznikl World Wide Web —
globdlni sit’” webovych stranek. ,Hypertext je zaloZzeny na typu databaze, kde se rtizné
objekty — texty, obrazy, hudba, programy atd. — mohou navzdjem tvofivé spojovat, pficemz
nejsou zavislé na linedrnosti a uzivatelim dovoluje zvolit si vlastni cesty na vybér
informaci. Hypermédia vyjadfuji rozsiteni, které podporuje kromé zdkladnich textovych
segmenti slucovani grafiky, zvuku a videosoubori.* (Rusndkovd, 2005: 46)

Roku 1963 byl stvofen Ivanem E. Sutherlandem prvni systém pocitacové grafiky —
Sketchpad. Ten umoznil uZivatelovu pfimou manipulaci s obrazy na obrazovce pocitace.
Sutherland svym dalSim vyndlezem — ptilbovy display HMD (Head Mounted Display) —
zdsadn& piispél do oblasti virtudlni reality. Slo o novy druh rozhrani, které umoZiiuje
interakci mezi pocitacem a divikem. Obraz na obrazovce pocitace reagoval v redlném Case
na ucastnikovy akce a oteviral mu vstup do virtudlniho svéta. Silikonovy Cip, ktery spojuje
hlavni komponenty pocitace, byl vytvofen v 70. letech 20. stoleti. Roku 1981 byl

spole¢nosti IBM uveden osobni pocitac, ktery se stal béZn¢ dostupnym. (Rusnidkova, 2005)

Avantgardni a neoavantgardni uméni experimentujici s technologiemi, svétlem a

pohybem, ma také jisty vztah k digitdlnimu uméni. V rdmci téchto vztaht byly zdsadni
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umeélecké sméry, jako je dada, Fluxus a konceptudlni uméni. Mezi jejich Casté strategie se
fadily dematerializace, posun od objektu ke konceptu, apropriace, manipulace a recyklace
obrazu, stirdni rozdilu mezi origindlem a kopii ¢i princip kontrolované ndhody. Rusndkova
taktéZ povazuje za dlleZitou osobu v rdmci téchto smértit Gyorgya Kepese, ktery zalozil
Centrum pro pokrocild vizudlni studia a zabyval se vyzkumem fotografie,
experimentdlniho filmu a vizudlntho uméni ve vztahu k progresivnim technologiim a
vyuzivani pocitace.

Od 60. let 20. stoleti se zaCal pocitac v umeéni vyuZivat stdle vice. Pocitatem
generované obrazy podobné abstraktnim kresbam, jez ptipominaly estetické formy
tradi¢nich médii, tvofily jako prvni napiiklad Michael A. Noll, Béla Julek, Georg Nees ¢i
Frieder Nake. Charles Csuri obohatil tuto oblast v roce 1967 o pocitaCovou animaci filmu
Kolibiik. Za zasadnimi znaky digitdlntho uméni lze povaZovat interaktivitu, divackou
participaci, dynamicnost a pfizptisobitelnost, ve smyslu schopnosti adaptovat se na potieby

uzivatele. (Rusnakova, 2005)

3.1. .. Jde tedy 0 uméni?*

Diskuze ohledné digitdlniho uméni v ramci stéle se méniciho soucasného kontextu
predstavuje pro historiky uméni zna¢ny problém. Internetové umeéni, interaktivni videa a
video-instalace se staly ohniskem zdjmu mezi védci technologickych disciplin, ale jesté
zcela neasimilovali do ,,d¢jin uméni”“. Jednim z divodu je, Ze Zadnd samostatna
metodologie pouzivand historiky uméni v souc¢asné dob¢ se neumi dostatecné zaméfit na
otazky predkladané jednotlivymi druhy pocitacového uméni. (Rusndkova, 2005)

Tato debata se rozhotela také v knize Rona Millera, kde se objevuje také myslenka,
zda se ze strany ,,digitdlntho uméni* nejedna o ,,podvadéni, coz je jiZ naznaCeno vyse.
D¢jiny uméni jsou zde cdstecné uchopeny jako historie technologickych pokrokd. Od
olejomalby a perspektivy pies litografii, fotografii a dal$i a dalsi formy uméni, které se
staly pfelomovymi body v déjindch uméni. (Miller, 2008)

KaZzd4 nova forma znamenala urcity posun, at’ uzZ s mensim ¢i vétSim vyznamem.
Ne vzdy se samozifejm¢ inovace setkdvaly a setkdvaji s pozitivni reakci. Po vynalezeni
fotografie zazné¢l nazor, ze fotografie zcela uspokojuje veskeré pozadavky a potieby

umeéni, nebot’ dokaze vSe zachytit s takovou presnosti, jaké by nedosahl ani nejlepsi malif.

Z této mySlenky by vSak plynulo, Ze malifi by se stali pfebyteCnymi, k ¢emuz zjevné
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nedoslo. Této myslence mimo jiné nahraval fakt, Ze zhotoveni fotografie je pomérné levné
a fotoaparitu se miiZze chopit témét kdokoliv. Na druhou stranu se mnozi umélci nedivali
na fotografii jako na svého rivala, ale spojence a vyuZzivaly (a stdle vyuZivaji) moZnosti
fotografie pii své tvorb¢. (Miller, 2008)

S vyndlezem techniky ,,airbrush*® pronikl do uméni dal3i prvek, ktery mohl ovladat
takika kdokoliv. Tento fakt ovSem vedl k urcité degradaci této techniky a jeji vytvory tak
zaaly byt Casto vnimany jako nevkusny a amatérsky pokus o uméni. Pfesto se airbrush
stal podstatnou pomtckou modernich umélct pracujicich napiiklad v reklamé ¢i ilustraci.
Obdobné smiSené pocity provazely také zrod , digitilntho uméni“. Rada umélcti odmitla
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mySlenku ,,pocitacem-generovaného uméni. ,,Pocita¢ nevytvaii uméni o nic vic, nez je
fotoaparat odpoveédny za fotografie, které udéla.“ (Miller, 2008: 8) V tomto smyslu pocitac
neni schopen bez svého ,,obsluhovace* produkovat uméni. Rovnéz pomoci pocitace muize i
laik vytvéaret zajimavé vizudlni jevy, ale ty mohou postrddat umeélecké znalosti barev,
kompozice atd. digitdlni uméni byv4 také Casto zatracovano z diivodu, Ze jeho ,,origindly*
vlastné neexistuji. Jde tedy o uméni? (Miller, 2008)

Dle Rona Millera mizeme digitdlni uméni povazovat za uméni. ,,Uméni je to, co
de€laji umélci.”“ (Miller, 2008: 10) Dle néj nezdlezi na pomuckach ¢i materidlu, ktery
pouzivaji. Ale zdroven nelze konstatovat, Ze kazdy obrdzek vytvofeny na pocitaci je
uméni. ,Jestlize jde o uméleckou mysl, pak je vytvafeno uméni — at umélec zachdzi
s pixely ¢i Stétcem.” (Miller, 2008: 11) Samoziejm¢ dalsim bodem k diskuzi je pojem
,umeéleckd mysl®, ale to uz bychom se dostdvaly za hranice této prace.

Miller definuje digitdlni uméni jako ,,néco z vizudlni podstaty, co umélci vytvéreji

<13

prostrednictvim pocitace.“ (Miller, 2008: 12) ,,Digitalni* jako takové zde jiz bylo urcitym
zpusobem vymezeno a Miller to kvituje jako ,,poitaCem uzivana cCisla k zdznamu a
pievodu informaci. Za veliké prednosti digitdlntho uméni Miller povaZuje nespocetné
mnozstvi prostiedki, které mohou umélci pti své tvorbé vyuzit. Pracuje se zde ve vrstvach,
které udrzuji jednotlivé casti ,kresby” oddélené. Digitdlni umélec miZe jednoduse
odvolavat a predélavat své kroky, coZ u klasické malby neni zrovna jednoduché a muze
trvat hodiny, neZ se podafi néjaky pfehmat napravit nebo se to nemusi podafit vibec.

(Miller, 2008)

8 P v g o Toxa 4
= nandSeni barvy stfikdnim s pomoc{ stla¢eného vzduchu (pozn. autora)
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Abych to tedy shrnula, ,digitdlni uméni* je uménim, alespoii z hlediska Rona
Millera, ale nejen jeho a ja s nim naprosto souhlasim. Jde o urcitou ,,uméleckou podstatu®,

kterda muze byt naplnéna nejriznéj$imi prostredky a tedy i pocitacem.

3.2. Digitalni design prirody

V historickém vyvoji simulaci Zivych organismi a Zivota doSlo k n¢kolika
zasadnim bodliim, které patii k jeho hlavnim meznikim, a které bych nyni rdda uvedla. Za
prvni zminku k problematice umélého modelovéni podstaty Zivota lze povazovat mySlenku
Johna von Neumanna z roku 1948, ktery piiSel s ndvrhem stroje, jeZ by se dokdzal sdm
reprodukovat. (Coveney, Highfield, 2003) Dal$i posun v tomto sméru piiSel taktéz od
matematika, Stanislawa Ulama, ktery navrhl celuldrni automat, jehoz zdkladem je soubor
bun¢k, ktery diky pravidlim a sloZitosti pfedstavuje vyvoj umélého organismu. V 80.
letech zacal tvofit Paul Brown pocitacové generované obrazové struktury. Védec Richard
Dawkins, které ho zde zminuji v souvislosti s Karlem Simsem a jeho dilem,
naprogramoval v 90. letech riistové biomorfy, které predkladd jako dikaz fungovani
evolucni teorie. (Coveney, Highfield, 2003) Na tyto prvotni pokusy navazuje William
Latham, pozdéji Christa Sommerer a Laurent Mignonneau, Karl Sims a dalsi, jimZ se
vénuji v nasledujicich ¢astech.

Tato diplomova prace je zaméfena na oblast digitdlniho, respektive pocitacového
uméni umeéni, které Cerpa pro své projekty z piirody. Tato €4st se zaméfuje na vyvoj a
moZznosti téchto sméri.

,, Virtudlni* rostliny jsou pocitatové modely vznikajici v ramci interdisciplindrni oblasti,
ktera kombinuje matematiku, biologické znalosti a techniku pocitacové grafiky.
»Modelovani rostlin na pocitaci apeluje na napodobovéni vizudlni krdsy ptirody, zatimco
poskytuje vhled do postupti ,,jakymi pracuje piiroda®™.* Prusinkiewicz, P.: Art and Science
for Life: Designing and Growing Virtual Plants with L-systems [online]. Publ. 2004, [cit.
2.7. 2010] URL:< http://algorithmicbotany.org/papers/asl.acta2004.html> s. 15 Zacatek

prolindni mezi védou a uménim Prusinkiewicz datuje az do dob Leonarda da Vinci, ktery
své zkoumdni struktury rostlin vyjadfil matematickymi terminy jako ,,priivodce” pro
kresbu. A dnes lze modelovani rostlin oznacit za vysoce interdisciplindrni oblast.
Prusinkiewicz, P.: Art and Science for Life: Designing and Growing Virtual Plants with L-

systems [online]. Publ. 2004, [cit. 2.7. 2010]
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URL:< http://algorithmicbotany.org/papers/asl.acta2004.htmI>

Pted vice nez tficeti lety si dali pocitacovy experti a védci zabyvajici se biologii a
botanikou za cil vynalézt efektivni metodu syntetického generovani piirodnich objektu.
Vroce 1966 byla pfedstavena prvni metoda simulace rozvétvujicich se struktur
prostiednictvim pocitace. Tato metoda byla zalozena na zdkladé¢ jednoduchého
mechanismu, kdy se jednotlivé buniky spojovaly do stromové struktury. Postupné se
vyvijely dal$i metody a paraleln¢ srychlym rozvojem pocitacli dosdhla komplexita
digitdlniho designu a vizudlni kvalita synteticky vyprodukovanych obrazt bodu, ve kterém
je tézké rozlisit mezi pocitacovou simulaci a realitou. ( Deussen, Lintermann, 2005)

Dnes jsou synteticky vytvofené obrazy pfirodnich objektd pouZivany
v pocitacovych grafikdch velmi Casto. Dle Deussena a Lintermanna se uméle vytvofené
modely kvétin stdvaji nedilnou soucdsti fady modelac¢nich systému. Z téchto model ma
uzitek také mnoho dalSich oblasti — ndvrhafi krajinného prostfedi jsou diky nim schopni
vizudln¢ predvést a predvidat vysledky svych plant, architekti obohacuji své simulace
pomoci pocitacové vytvorenych kvétin, jejich vyuZiti je zfejmé také v pocitacovych hrach
atd. ( Deussen, Lintermann, 2005)

Digitdlni uméni je tedy diky své povaze idedlni formou uméni k reflektovani otazek
umélého Zivota. Lze zde vyuZit jeho virtualitu, adaptabilitu, kombinovéni, otevienost,
sitovatelnost, schopnost nekonecné reprodukce atd. Umélci spoleéné s pocitatovymi
experty vytvorili automatizované algoritmy pro tvorbu obrazii a dospéli k vysledkiim, kdy

jsou pocitacové systémy schopny simulovat Zivot.

Po zkonstruovani prvniho pocitace se jeho stvofitelé postarali o to, aby fesil
problémy podle striktné logickych pravidel matematiky. John Holland se pozdéji pokousel
piimét pocitacové programy, aby napodobovaly Zivé tvory v tom, jak se pii hledani feseni
problému adaptivné vyvijeji. ProhlaSoval, Ze pruznost Zivych organismu pii tomto feSeni
zahanbuje nejnovéjsi pocitace. Poukdzal také na to, jak ,kiehké“ jsou pocitacové
programy. Jen teCka na Spatném misté mtiZze vést ke zhrouceni celého programu. Holland si
pomohl systémem bindrni kodifikace, aby mohl vzniknout jeho projekt genetického
algoritmu. (Coveney, Highfield, 2003)

Darwinova myslenka pfirozeného vybéru a preZiti nejschopnéjSich byla velkou
inspiraci pro oblast vyzkumu, ktery se snaZil ptfirodni procesy napodobit. OvSem

v poc¢ateCnim obdobi vyvoje pocitacti se toto téma dostalo na okraj zdjmu, vzhledem

k nedostatecnému vykonu vypocetni techniky a také diky metodologickym nedostatkiim
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jednotlivych piistupti. Koncem 20. stoleti byly vSak tyto problémy pieklenuty a evolucni
programovani zaloZené na darwinovském principu evoluce se, jak zde jiZ bylo naznaceno,
stalo popularni a akceptovanou metodou. Zdkladni terminy z této oblasti jsem Cerpala od
Josefa Hynka, ktery se vénuje genetickym algoritmiim. Ten poukédzal na zdsadni rozdil
mezi pojmem fenotyp (=individuum) a genotyp (= jeho reprezentace), coz jsou dulezité
pojmy k popisu v rdmci procesi evoluéniho programovani. (Hynek, 2008)

Hynek ve své knize hovoii o interakci ¢lovéka s pocitacem v rdmci evolu¢niho
programovani. Uvadi vyhody a nevyhody, které piinasi zapojeni lidského faktoru do
evolu¢niho procesu. Za vyhodu povazuje moZnost uzivatelova vyjadieni preferenci, které
muze zadat zcela novy smér, kdyZ se evolu¢ni proces dostane do slepé ulicky. Na druhou
stranu je diky zdlouhavym reakcim c¢lovéka (ve srovnani s pocitacem) evolucni proces
zpomalen. Otdzkou je také proménlivost a rozporuplnost lidskych usudki, pociti a
preferenci. Uzivatel je zaroven schopen posoudit jen omezené mnoZstvi jedincii, coZz ma
omezujici disledky pro velikost populaci i pocet generaci. Na zdklad¢ téchto vyhod a
nevyhod je interaktivni evoluce Casto pouZivdna v evoluénim uméni a designu, coz je blize

pospano v nasledujici ¢asti. (Hynek, 2008)

3.3. William Latham a Thomas Ray

Bylo otdzkou casu, kdy se zaCne operovat s pojmem ,digitdlni darwinismus®.
Vyplynul ze vzniku nové generace pocitacové vzdélanych umélct, ktefi pouZivajici
techniku evoluéniho programovéani k vytvafeni novych forem uméni. K hlavnim
predstavitelim této skupiny patii William Latham, britsky poc¢itacovy umélec hostujici u
IBM Védeckého centra ve Winchesteru. Latham vyuZil evoluéni metody k vypéstovani
mimozemskych forem na poéitaéi.9 Slechtil a vybiral ty, které pusobily stragidelng
pritazlivé a dal tak za vznik ,,zahradé¢ nezemskych rozkosi“. V Lathamové& prici se stird
rozdil mezi piirodou a uménim a zaroven zobrazuje sou¢asnou symbiézu mezi uménim a
védou, proto jsem také tohoto autora zahrnula do své prace. Latham navdzal na
Dawkinsovu myslenku rozvijeni nejriznéjSich tvarti z né&jakého prvotniho. (Coveney,
Highfield, 2003)

Latham spole¢né se Stephenem Toddem z IBM vyvinuli program ,,Mutdtor*, ktery

je schopen jak vytvaiet evolu¢ni uméni tak napiiklad navrhnout dim. Tento program dle

% Viz. obrazek &. 1, 2 v obrazové pfiloze.
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Lathama dovedl navrhnout tak extrémni a subtilni tvary, jaké by cClovék nejspise
nevymyslel. (Coveney, Highfield, 2003) ,Mutitor dovolil svému uZivateli, aby
interaktivné navigoval v parametrickém prostoru algoritmicky vytvofenych struktur a
zéaroven pouZzival operace jako je mutace a selekce k zuzitkovani tohoto prostoru moznych
forem. Je vybrana jedna urcitd forma, parametry mutace jsou nastaveny a proces beézi
znovu.* ( Deussen, Lintermann, 2005: 229)

Priace rozvijejici se v obdobi spoluprice s Toddem zformovaly zdklad pro
estetickou oblast, kterd je dnes pravé zndma jako ,,organické uméni* a Cerpd z ni fada
umeéleckych dé€l. Pro jeho styl jsou charakteristické opakujici se struktury, ve kterych se
opakované spojuji jednoduché geometrické prvky, jako jsou kruhy ¢i oblouky a
opakovanim geometrickych transformaci — rotace, preneseni — vznikaji komplexni
organické struktury. Tyto vytvory pfipominaji sasanky, musle, kraby a jednoduché
organické formy Zivota. ( Deussen, Lintermann, 2005)

Thomas Ray byl prvnim ,stvofitelem* umélé evoluce na darwinovskych
principech. UmozZnil digitdlnim organismim boj o misto v paméti centrdlni vypocetni
jednotky. Jde o typ dila, které se snazi simulovat Zivot, ale vzhledové je mu vzdalené.
Tato prace poskytla moznost s evoluci ,.experimentovat®. Rayova simulovanid evoluce
dostala nazev Tierra. Pro nasimulovdni evoluce musel Ray vytvofit samoreplikujici
program, ktery musel byt schopen mutovat. Mutace je pro tento proces zdsadni, jakmile je
umoznéna, miZe nastat ,,ptirodni vybér. Nejlépe ptizplisobené druhy organisml se mnozi
efektivnéji. OvSem v tomto projektu se vyskytly technické problémy, které vedly
k brzkému konci, kdy se v pocitaci vznikajici komunita parazitli dostala ,,do slepé* ulicky,
ponévadZz vytvorfila minimdlni organismus s mnohem menSim poctem instrukci oproti
poéitku. Dokonce zde doglo k dsekiim plynouciho ¢asu, kdy se neddlo témét nic.'® Diky
témto problémim méla Tierra fadu kritikd, ale zdroven se stala i inspiraci. (Coveney,

Highfield, 2003)

' Viz. obrazek &. 7 a 8 v obrazové piiloze. Na obrdzcich je ukdzka evoluénich zdvodt mezi hostiteli a
parazity v programu Tierra. KaZzdy tvor je pfedstavovan prouzkem — hostitelé jsou Cerveni, parazité Zlutf a
hostitelé imunni k parazitim jsou modfi.
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2.4. Christa Sommerer a Laurent Mignonneau

Za jedny z nejznaméjSich umélct v oblasti ,,umélého Zivota* a interaktivniho uméni
lze povazovat Christu Sommerer a Laurenta Mignonneau a mimo jiné Karla Simse,
kterému je zde vénovana celd jedna kapitola. Mimoradna vystava v roce 1993, jejiz néaplni
byl digitdlni svét rostlinstva, Sommerer a Mignonneaua katapultovala do svéta
mezindrodni umélecké scény. Jejich prilomova instalace ,Interaktivni riist rostlin®'!
zustdva stidle milnikem v historii dal§ich vznikajicich forem tohoto typu uméni. Jejich
prace vyvolava zna¢né odezvy a ukazuje na uméleckou, technickou a védeckou preciznost
dila a pasobivé demonstruje estetické a technologické kompetence svych tvircua. (Stocker,
Sommerer, Mignonneau, 2009)

Staly se prikopniky v uZivani pfirozeného interfacu, ktery spole¢né¢ s ,,umélym
Zivotem* a evolu¢ni zobrazovaci technikou zacal novou kapitolu v historii interaktivity.
Myslenky vedouci jejich uméni Cerpaji ze vzoru Zivé piirody, ideji samotného Zivota a
lidské interakce s umélym ,,pfirozenym‘ prostorem. ,,Sommerer a Mignonneau vytvari
exotické, senzudlni svéty hojné porostlé rostlinami, s nespocetnymi formami umélého
Zivota, meénavkami, barvitymi roji a motyly ¢i pestrobarevnymi mikrokosmickymi
organismy.* (Grau, 2003: 297)

Jejich unikdtni estetika charakterizuje jejich instalace'?, které byly vystavovany po
celém svété. Sommerer a Mignonneau vynalezli damyslny software a interface, ktery
zaujal nejen ndvStévniky vystav, ale také védce. Patii tedy mezi nejzndméjsi zastupce
genetického uméni, které se pokousi integrovat formy, procesy a vlivy Zivota do uméni. Ve
spojeni s vizudlnim principem ,,vnofeni se“, za¢ina tato pomérn¢ nova odnoz digitdlniho
naturalismus. Sommerer vystudovala biologii a sochafstvi a Mignonneau video art,
performanci a pocitatovou grafiku. Zkombinovali Mignonneauovo vizudlni pfedstavivost a
mistrovské pocitatové schopnosti s koncepcné orientovanym vyzkumem Sommerer.

V jiz zminované préci ,Interaktivni rlst rostlin® byl zfejmy zdmér o co nejuzsi
propojeni mezi virtudlni a redlnou sférou, kterému dali nazev ,,pfirozeny interface®. Tento

projekt zviditelnil principy evoluce, rGstu a ndhodnych mutaci. Instalace se uskutecnila

v tmavé mistnosti s velkou obrazovkou, pfed kterou byly umistnény dievéné podstavce

'Viz. obrézek &. 11, 12 v obrazové piiloze.
"2 Viz. obrazek ¢. 13, 14 v obrazové pfiloze.
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s riznymi rostlinami v kombinacich, které v piirodé neexistuji. Slo o vykonstruované,
umeélecké usporddani. Kdyz se ndvStévnici dotkli nékteré z Zivych rostlin, aktivovali
grafické zobrazeni vice nez 25 typd naprogramovanych rostlin. Navstévnici pak sledovali,
jak rostou pestrobarevné rostliny na obrazovce v redlném case. Riiznd intenzita doteka byla
pocitaCem registrovdna a tak byl fizen odliSny rist rostlin. Sommerer a Mignonneau
vynalezli specidlni algoritmy podminujici variabilitu velikosti, barev, morfologie a ristu.
Soucasné mohlo ovliviiovat virtudlni vegetaci né€kolik lidi, dokud ,,vrazdici kaktus*
vymazal danou populaci a zacala rtist zcela nova a odli$na ,,umél4 piiroda“.

»Sommerer a Mignonneau se pokousi vytvofit umélecky jazyk, ktery, na rozdil od
technologického paradigma virtudlni reality, uznavd zodpovédnost umélce za razeni si
cesty sugestivni sily obrazi a prostfedi, zatimco vizudlni procesy a principy Zivota

piipodobiiuje jeho vzorim. (Grau, 2003: 304)

3.4. Karl Sims

Dalsim zdsadnim autorem, respektive ,,digitdlnim umélcem* je Karl Sims -
pocitacovy grafik, umélec a badatel, zndmy svymi pocitaCovymi animacemi umélého
zivota. Narodil se roku 1962 v Bostonu a vystudoval Institut technologie v Massachusetts.
Béhem studia biologie travil hodn¢ casu na workshopu vizudlniho jazyka, kde mohl
experimentovat s pocitaCovou grafikou a animaci. Nakonec pocitatovou grafiku
vystudoval postgradudlngé. Dle Simse ndm pohyblivé obrazky mohou poskytnout
vyznamné zkuSenosti a metody, které 1ze vyuZzit na komunikaci informaci a myslenek, ale
obvykle vyzaduji zvysSené usili, aby mohly byt vytvofeny. PocitaCovd animace Simse
pritahuje z diivodu, Ze ndm dle né¢j miiZe pomoci efektivné preménit naSi vizudlni
piedstavivost na realitu. Véd¢ se vénuje dle jeho slov proto, aby dospél k nové vizualni
estetice, které by nemohlo byt dosaZeno prostfednictvim analyticko-syntetického postupu.
(Faber, Walters, 2004)

Sims se zacal zajimat o védu a technologii pod vlivem védct jako je Richard
Dawkins, ktery prosazuje evoluéni teorie. N&kolik let po promoci na MIT" se piestdhoval
do Kalifornie a byl pozvin jako rezidentni umélec do spolecnosti ,,Myslici stroje*
v Cambridgi a tato pozice mu dala svobodu pro jeho experimenty. Poc¢ita¢c mu umoznil

tvotit veci, které by nikdy predtim nedokazal predstavit. SpiSe nez k navrhovani prostiedi

1 = Massachusetts Institute of Technology (pozn. autora)
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¢i krajin, soustfedil se na jejich ,rGst”. Byl inspirovdn zejména pfirodou, kterd dle n¢j

o

zdanlivé jednoduse vytvaii krdsu a komplexitu. V roce 1996 zaloZil spoletnost GenArts',
sestavil specidlni software na tvorbu efekt a zdroveil pokracoval v tvorbé vlastnich
animacf a film. Jeho film z roku 1988 ,,Céstecky snii* byl vytvofen pouZitim technik troj-
dimenziondlniho partikuldrniho systému. (Faber, Walters, 2004)

Simsovy obrazy jsou animovdny programy ,umé&lého Zivota® simulujici rust,
genetické mutace a vzdjemné pilisobeni imagindrnich forem Zivota. ,,Zachvévy, expanze
tvard, Sifeni barev a jejich stupfiovani, nové se objevujici motivy oZivujici policka podivné
tabulky, jeZ se neustdle méni a v redlném Case reaguje na dotykové stimulace divdka, se
kterym je v interakci.* (Lévy, 2000: 55) Pro svou tvorbu vyuZival naptiklad populace

genetickych programli vyvinutych ,interaktivn{ evoluci“'”.

Pocita¢ vytvaii nahodilé
mutace v matematickych rovnicich, o kterych je zndmo, Ze generuji pestré obrazky, umélec
na n¢ pak aplikuje ,,esteticky selek¢ni tlak* a pro pfeziti a ndsledné mnozeni vybere ty,
které se mu zdaji byt nejpritazliveéjsi. Umeéleckd dila se tak vyvijela viceméné sama.
Obdobného principu Sims vyuzil na vystavé Genetic Images, kterd se konala v Centre
Pompidou v Patizi roku 1993, kdy si sami navs§tévnici mohli vybirat obrazy ukazujici se na
velkych obrazovkach. Obrazky, které nebyly upiednostnény, byly ,,pozabijeny” a
nahrazeny mutanty zvolenych. Dle Simse §lo o ptipad preZiti esteticky nejzajimavéjsiho,
pii kterém ndvStévnici muzea fidili evoluci. Tento typ simulace vyuZil jednoduchou
interakci s divakem, ktery uskutecnil estetickou selekci a ostatni operace vykonal pocitac.
Nutnost estetické selekce automaticky vedla k principu mutace a estetického vybéru, ktery
se stal ndmétem pro jeho praci v dalSich letech. Takto tvotfend dila jsou svou strukturou
tedy ,,oteviend”. Odhaluji se stdle nové aspekty dila. V pribéhu interakce mtize dochdzet
ke vzniku zcela neptedvidanych forem. (Coveney, Highfield, 2003)

Sims je také tviircem projektu s ndzvem Panspermia'® z roku 1990, ktery je zaloZen
na ideje genetického uméni. Sims vytvofil bohatou Skdlu pocitacovych grafik a poté opét
svym divdkiim poskytl mozZnost vybrat, ktery se jim libi nejvice. Nésledovné vyuzil
technik umélé evoluce, aby prosadil rysy téchto obrazkl v jejich dalsi generaci. Sims
doufal, Ze tato instalace piinese biologickému Zivotu uznani. Pokusil se spojit nékolik

konceptli: komplexitu, chaos, evoluci, sebe-propagaci entit, a povahu samotného Zivota.

»lato neobvykld botanickd forma Zivota, reprodukujici samy sebe na kazdé planeté

'* Mezi zakazniky této spole¢nosti se fadi napiiklad Disney nebo Lucasfilm. (pozn. autora)

"% Viz. obrazek ¢. 3, 4 v obrazové piiloze.
' Viz. obrazek ¢. 9 v obrazové piiloze.
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v celém vesmiru, je velmi podobnd jinému sebe-reprodukujicimu se systému, ktery
zahrnuje lidské pokoleni, veSkeré druhy a dokonce ideje.* ( Wilson, 2002: 358)

Sims pouZival k vytvafeni organicky-vypadajicim 3-D tvarGm fraktdlni techniky.
Obsahovaly soubor dvaceti ,genetickych® parametrii popisujicich fraktdlni limity,
rozvétvujici se faktory, normovani, fototropismus atd. Divaci si zvolili, které entity je
nejvice zaujali, a tim zacala dalSi generace. Sims vysvétlil dopad tohoto divackého vybéru
takto: ,,Techniky umélé evoluce byly vyuzity k nalezeni souboru hodnot pro dané
genetické parametry, které vymezily rostlinstvo Siroké rozmanitosti tvari a velikosti.*
( Wilson, 2002: 359) Rostliny se také mohly spojit s jinymi a namichat tak vlastnosti
z osamocenych jedinct.

Dalsi verzi této prace nazval Sims Gallalpa’lgy17 a je jednou z nejzndméjSich. Jeji
obdivovatelé méli opét dilezitou roli v umélecké selekci. V tomto dile jde o interaktivni
darwinovskou evoluci virtudlnich ,,organismti*“. Dvandct pocitacti simuluje rast a chovani
populace abstraktnich animovanych forem, ty jsou pak prezentovdny na dvandcti
obrazovkidch naaranZovanych v plulkruhu. Dal$i postup byl stejny jako v piipadé
piedeslych projektii. Vybér esteticky nejzajimavéjSich objekt byl provadén divéky.

Proces interaktivni evoluce miiZze byt zajimavy ze dvou hledisek. MuizZe byt
potenciondlnim ndstrojem, jenZ pfinese vysledky, které by jinou cestou nebyly mozné a za
druhé piindsi unikatni metodu pro studium evolu¢nich systémii. Priib¢h téchto vystav bylo
ukdzkou spoluprdce mezi cClovékem a strojem. Ackoliv estetické citéni ucastnikl
podmiiiovalo vysledky, nebyly navrhované v tradicnim smyslu. Bylo vyuzito ,,vybérového
pestovani  k prozkoumdni ,hyperprostoru moZznych organismid v simulovaném
genetickém systému. Od dob, kdy je mozné komplexitu vysledki a genetickych kodi
ovladat poc¢itacem, nejsou tyto vysledky omezovany limity lidskych schopnosti designu.

Sims véfil, Ze jednou bude moznd vyznam a hodnota ptikladi evoluce, jak je
prezentoval ve svych vystaviach, srovnatelnd s vyznamem, ktery naSel Darwin

v mystickych tvorech na Galapazskych ostrovech.

Sims postupné vyvinul také tvory'®, které maji kromé formy, také funkci. ,,Ridici
»geny* urcuji tvar, ktery je sestaven ze segmentli ve tvaru kvadru, jako podobnd, avSak

vysoce zjednoduSend verze toho, jak je utvafeno naSe télo. Dal$i geny popisuji

17 . 2 ¥ £ %
' Viz. obrazek &. 10 v obrazové piiloze.
' Viz. Obrazek ¢. 5, 6 v obrazové piiloze.
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zjednoduseny program — mozek tvora — ktery fidi jeho pohyb nebo reaguje na cidla, jez
vnimaji svétlo, dotyk nebo thel kloubu.“ (Coveney, Highfield, 2003: 376) Sims
nasimuloval pomoci téchto ,tvorti* urcitou evoluci. Kazdy z nich je sestaven z ndhodné
vybranych kvadr a ma tedy urcity vzhled. Pocita¢ pak vyviji fadu generaci téchto tvori a
Sims voli ty, co maji Zadouci charakteristiky, naptiklad schopnost pohybovat se ¢i bojovat,
pfiCemz jejich strategie pii soupefeni se vyviji a mnohdy se ukdzalo jako velice mazané.
Jejich vyvoj byl spojen s chybami v programu, které umoZnily, Ze se tvorové neftidili
zékony fyziky redlného svéta. Za zajimavy aspekt simulované evoluce Sims povaZuje
moznost vytvorit komplikovangjsi véci, nez je mozné si predstavit. (Coveney, Highfield,
2003)

Genotypy uzivané v simulovanych evolucich a genetickych algoritmech byvaji
tradicn¢ vytvofeny zftad bindrnich cCislic. Proménlivd délka genotypu tak jako jiné
pocitacové programy muZze byt uzite¢na pro rozsifovani fad moznych vysledki. Genetické
jazyky jako naptiklad tyto umoznuji, aby byly do genetického prostoru ptfidiny nové
parametry a nové dimenze zatimco evoluce pokracuje a proto vymezuje spiSe
,whyperprostor moZznych vysledki. Tento pfistup byl pouZivin ke geneticky
programovanym feSenim nejrazn¢jSich problémt, stejné jako ke zkoumdni procesné
generovanych obrazkil a dynamickych systému. ( Brooks, Maes, 1994)

Souhrn zevnich znakd virtudlnich tvora je hierarchii skloubenych troj-
dimenziondlnich rigidnich ¢asti. Genetickd reprezentace této morfologie je pak fizenym
grafem uzll a spojeni. Kazdy graf obsahuje instrukce pro rozvoj rastu tvora a umoziuje
jejich znovupouziti, aby bylo moZzné vytvofit podobné ¢i rekurzivni komponenty uvnitf
tvora. Hierarchie Casti fenotypu je predstavovédna grafem, ktery zacind nadefinovanim
,kofenovych uzli* a sluCovanim cCasti z uzlové informace, zatimco se vytycuji spojeni
grafu. Uzly se mohou vzdajemné spojovat nebo se zacyklit a formovat se rekurzivné nebo
fraktdln€¢ podobné jako struktury. Kazdy uzel v grafu obsahuje informaci popisujici
n¢jakou rigidnich ¢asti. Jednotlivé dimenze podminuji fyzicky tvar ¢asti. Je povoleno
spojovat tyto typy: rigidni, rotacni, kroucené, univerzdlni, kulovité. A konecné, uzel se
sklada ze souboru spojeni s dal§imi uzly. ( Brooks, Maes, 1994)

Chovani tvora je determinovano virtudlnim ,,mozkem®. Ten je lze popsat jako
dynamicky systém, ktery pfijimd vstupni hodnoty senzoru a vydava vystupni hodnoty

efektoru. Vystupni hodnoty jsou vyuZivany jako to€ivy moment na stupnich svobody téla
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tvora. Signdly senzoru, efektoru a vnitfnich neuronti jsou zde reprezentovany neustdle se
ménicimi skaldry'®, které mohou byt pozitivni nebo negativni. Dynamickd simulace je
uzivana k vypocitdvani pohybu tvorG plynouciho z jejich interakce s virtudlnim troj-
dimenziondlnim svétem. Ve fyzikdlni simulaci se uplatiiuji tyto komponenty: roz¢lenéné
dynamické tcleso, Ciselnou integraci, detekci kolizi a reakce na kolize, zjednoduSené
feceno.

V Simsové€ dile se tedy setkdvame jak s tvary, které a€ se snaZi simulovat Zivot,
nejsou mu na pohled blizké, tak s tvory a rostlinami, které jsou zjevné podobné redlnym
exemplarim.

3.5. Davide Angheleddu

Davide Angheleddu je dalSim umélcem, ktery ve svém dile Cerpd z piirody a
obzvlaste z ,,Umcéleckych forem piirody* od Haeckela, o kterém jsem se zde jizZ
zmitiovala.”® Angheleddu vystudoval architekturu a jeho zdjem o techniku a estetiku ho
dovedl mimo jiné k vyuce virtudlniho modelovani a techniky digitalni reprezentace. V roce
2005 zacal vytvafet svoji osobni individudlni koncepci uméni vychdzejici prave
z ptirodnich forem.

Jeho prvni préci byla inspirovdna mifzovci®' a stala se vychodiskem jeho dalsich
uméleckych vytvord. Ve svych projektech vychdzi Angheleddu ze zdkladnich forem, na
které nechdva puasobit vnéjsi vlivy, jez jim pak ddvaji novy tvar a jakysi ,,novy Zivot®.
Formy, se kterymi pfiSel, respektive které vysledoval Heackel, dle Angheledduho udivuji
svoji krdsou, kterd miize az presahovat jejich vyznam.

Angheledduho umélecké aktivity jsou tzce spojeny s technologii. Jak fik4, digitaln{
technologie umoZznily posun hranic sochafstvi. Sochy vytvarené pomoci téchto technologii
mohou vyuZzivat napiiklad principu vrstev a vrstveni, jako je tomu pravé u Angheledduho

vytvord.

"% Skalar = oznaduje veli¢inu, kterd je s ohledem na zvolenou jednotku plné uréend jedinym ¢iselnym tidajem.
(pozn. autora)
0 Viz. obrazek &. 18 v obrazové piiloze. Zde vidime jeho odkazy na Heackela a postupny vyvoj az

k Angheledduovym vytvorim.
! Viz. obrézek &. 17 v obrazové piiloze.
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3.6. Pocitac¢ové uméni a jeho vztah k estetice

Uméni nemusi byt vzdy vizudlni, ale pocitacové uméni podporujici animace mezi
takova rozhodné patii. Estetickd kritéria na posuzovani pocitatového uméni by dle Stuarta
Mealinga nem¢la byt odliSnd od téch, kterd se aplikuji na jind média, ale bohuzZel maji
tendenci byt pro tento typ nové umeélecké formy vyloucena a vétSina ,,pocitacového umeni*
je doposud posuzovéna spiSe negativné. Jeden z divodi je pro novy typ média typicky -
nové médium nejprve napodobuje jiz existujici médium, neZ se ,,postavi na vlastni nohy*.
Dalsim pficinou je, Ze ,,pocitacové uméni* je Casto pouze produktem, ktery povazuji za
atraktivni pocitacovy experti. (Mening, 1998)

V kapitole vénované Karlu Simsovi hovoiim o ,.fraktdlech® a technice, kterd je
vyuziva. Pojem ,fraktdl“ pochdzi od francouzsko-amerického matematika Benoita
Mandelbrota a mini se jim povrch, ktery obepind urcity prostor velkou plochou. Lze je
vytvofit opakovanym kopirovanim zdkladni struktury ve stadle menSim méfitku, a 1 proto se
staly mezi pocitaCovymi grafiky velmi oblibenymi. Vznikaji celé vystavy ,fraktalniho*
umeni. (Barrow, 2000)

V piirodé se vyskytuji fraktdly vSude — pfi tvarovani listl, kvétin, vétveni stromt
atd. ,,Cfm vice zkoumdme stavbu piirody, tim vice fraktdlu nachdzime, jejich
vSudypiitomnost v pfirozeném svéteé, jehoz jsme soucdsti, je jednou z pfiCin, pro¢ ndm
pfipadaji tak uklidiujici a pfitazlivé.” (Barrow, 2000: 89) Dle Barrowa je miZeme
pfirovnat k pocitacové grafice, kterd zvladla zdkladni program — sebeprodukci totoZné
struktury v riiznych velikostech. Program, pomoci néhoZz si Zivé systémy nasly v pritbé¢hu
evoluce své vymezené postaveni. Dle Barrowa je mozné, Ze n¢kdo miiZze povazovat
fraktdlni uméni tvofené na pocitaci za malo zajimavé na to, aby se k nému nékolikrat
vracel, protoZe je vlastné opakovanim sebe sama. Obraz zacind byt umélecky zajimavy,
teprve kdyZ se vyskytne néjakd odchylka od presné sebereprodukce. Nékdy nam vSak
muze postacit pouhd soumeérnost. Zaktivené struktury fraktdlnich povrchli poukazuji na
otdzku soumeérnosti a tvaru. Soumérnost organismt je az podivuhodna. (Barrow, 2000)

Vlivem pocitact, které dovedou vytvofit obrazy ,na pozadani“ s jakymikoliv
barvami, je mozné vytvaret fraktdlni krajiny, velmi podobné pfirozenym scenériim. Tyto
,umelé“ scenérie se zaméiuji na drobnou texturu krajiny, ale nejsou schopni ocenit

dulezitost nékterych symbolt, které asociuji rozhled, ukryt a ohroZeni. Nedokdzi ztotoznit

s na$i evolu¢ni adaptaci vyvolavajici senzitivni reakce na urCité krajinné znaky. Nelakaji
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nds k tomu, abychom do nich vstoupili, piesto je na nich néco vabivého, a to maji spolecné
1 sostatnimi druhy pocitacového umeéni. Barrow tak pfichdzi s otdzkami vyvolanymi
pocitacovymi obrazy, které jsou piedkladany jako umélecka dila.

Jak zde jiZz bylo naznaceno, pohled na pocitaCové uméni byva skepticky zejména
pro ur€itou hrozbu zdevastovani tcty k myslence ,,origindlniho* uméleckého dila. Co lze
povazovat za ,,origindl* pocitatového dila, které 1ze vytisknout v nespoCetném mnoZstvi
kopii? Fotokopie postrddé stopy autorovy ruky. Barrow soudi, Ze poc¢itacové uméni zatim
nevytvoftilo dila, kterd by piekonala krasu d¢l vytvorenych piimo lidmi, a vyvoldvd mnoho
otdzek o povaze umeéni. PocitaCcovému uméni vladdne technologie pouZivand pii jeho
vytvéreni. Jeho vyjddfeni zdvisi zcela na pocitaci. Dle vytvarnika Garyho Glenna je
pocitacové umeni naprosto zbaveno vjemu, nebot pii ném nedochazi k bezprostiednimu
kontaktu s materidlem, a tak postrada lidskost. Ptd se, zda je vibec takovy umélec,
pracujici vyhradné s pocita¢em a jen z estetickych ¢i uméleckych diivodu. O této otazce by
jisté¢ dokdzali smysluplné diskutovat napiiklad Karl Sims ¢i William Latham. I pres tyto
skeptické a negativni reakce a postoje se pocitatova dila vystavuji v nejslavnéjSich
sveétovych galeriich. Odpovéd’ na otdzku, zda se jednd opravdu o uméni, zélezi nejspiSe na
tom, komu je poloZena a jak. Cliff Pickover, mistr poc¢itacové grafiky u IBM, vyzkousel
tuto otdzku polozit ¢tenafim svych knih a doSel k zajimavému vysledku. Ti, kdo
odpovidali elektronickou poStou, vétSinou odpovédéli ,,ano®, jednd se o uméni, a ti, kdo
pouzili klasickou postu, odpovédeli vétSinou ,,ne*. (Barrow, 2000)

Odezvu na pocitacova umeéleckd dila je slozité odhadnout, uz jen proto, Ze mnoho
jeho obdivovateld ocenuji zejména technickou dovednost. Obdivuji pocitacové zobrazeni
néjakého prvku, ktery by je jako klasicky obraz nemusel vibec esteticky zaujmout.
MiiZzeme se setkat i s ndzorem, Ze obrazy vytvoieni prostfednictvim matematickych vzorct
a pocitacovych algoritmi, nemohou byt umélecké, protoze jsou ve své podstaté druhotné —
jde o zobrazeni, které je omezeno n&jakymi vnéjSimi pravidly; jsou vysledkem mnoZiny
intelektudlnich omezeni. Pocitatovy umélci dle tohoto postoje jen zkoumaji hranice

n¢jakého postupu ¢i algoritmu. Presto ale situace asi neni tak jednoducha. (Barrow, 2000)

Co nas tedy dle Barrowa pfitahuje na pocitacove vytvorenych fraktalnich obrazech?
Barrow vychazi z naseho evolu¢niho vyvoje, kdy se vytvarely urcité zakladni lidské reakce
na prostfedi. Jednou z nejzdkladngjSich je dle néj schopnost vnimat a klasifikovat
struktury. Diky ni lze identifikovat nebezpeci a predchizet mu. ,,Vyhledavani zazitkd,

které napomadhaji klasifikaci struktur v prostfedi, je adaptivni. Existuje Siroce pojimand
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tfida struktur, které povazujeme za soumérné, krasné nebo estetické, jejichZ stavbu snadno
rozezndme a miiZeme predpoklddat, Ze k nim budeme inklinovat. Navic vime, Ze Zivé
organismy se obvykle lisi od pfedméth nezivé piirody (na rozdil od vyrobenych predméti,
které nds dnes obklopuji) svou soumérnosti.* (Barrow, 2000: 139)

U fraktdlnich struktur se setkdvdme s velmi rozvinutou formou organizované
struktury nachézejici se také v piirodé (listy, stromy, skély...). Proto v nds fraktdlni
uméleckd dila aktivuji schopnost identifikovat a klasifikovat struktury. OvSem reakce
nejsou tak silné, jako na pfirozenou krajinu. ,,.Schopnost rozpoznavat struktury poskytuje
dostatek prostoru k tomu, aby jako jeji vedlejsi produkt rozkvétalo naSe estetické citéni.*
(Barrow, 2000: 140) KdyZ sledujeme uspordadané dila pocitacového uméndi, s jejich velkym
dirazem na soumérnost a zrcadleni, miZzeme mit pocit, Ze zde jde o vyuZiti moZnosti
struktur a ne o uméni. OvSem citlivé zachédzeni s jednotlivymi strukturami, ze kterého
vzejde poutavy pocitacovy obraz, miiZze zase vypovidat o opaku. Stéle trvajici atraktivnost
obou druhii zobrazeni — jak krajinomalby, tak obrazli vytvofenych pocitacem - poukazuje o
ruznych smérech v naSem estetickém citéni.

Barrow vnima estetické preference jako kombinaci instinktli a zkuSenosti. Bez
rozSitfujicich se zkuSenosti a dalSich vlivli by nejspiS naS vrozeny cit pro prospesné rysy
piirody (bezpecné ukryty atd.) zGstal zachovan. Lidé s malym zdjmem o uméni proto
uptednostiiuji jednoduché krajiny a zatiSi. Obliba abstraktniho a avantgardniho uméni je
dana zkuSenosti, kterd pfevlddla nad instinktem. Matematické struktury jsou v estetice
ocenovany jiz dlouho. Vyuzivany jsou také znalosti fyziky, pfi uvaZzovani o chovani svétla
¢i vnimdni barev. K biologické perspektivé je tedy nutné piidat také tyto podstatné aspekty
estetiky. (Barrow, 2000)

Paul A. Fishwick se také zabyva estetikou pocitacového uméni. Dle n¢j mysSlenka
aplikace estetiky na préci s pocitaCem a matematiku, kterd je pro tuto praci zdkladem,
muze presdhnout klasické koncepty jako je napiiklad symetrie a Sirokou $kdlu estetickych
definic a kategorii, které jsou obvykle spojovany s tvorbou uméni. (Fishwick, 2006)

Fishwick si nejprve vymezuje pojem ,estetiky* a ,uméni“. Estetiku definuje
obdobnym zptlisobem jako je vymezena v prvni kapitole této prace. Pii ohraniCovani pojmu
uméni vychazi z Charlese Dorna, ktery umeéni charakterizuje ve dvou dimenzich.
Filosoficky, kde je uméni chdpédno jako idea, forma ¢i jazyk. A psychologicky, kdy je
uméni vymezeno pomoci koncepci ,,analyzy* a ,syntézy“. Uméni muze byt dle tohoto
ndzoru také charakterizovdno terminy alternativnich postojt, které souviseji se specifickym

historickym a kulturnim kontextem.
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Po nadefinovani téchto hlavnich termint Fishwick ddvd dohromady pojmy
»esteticky* a ,,prdce na pocitati ¢i ,,programovéani“. A vymezuje toto spojeni jako
»aplikaci teorie a praxe umeéni do oblasti pocitaci®. (Fishwick, 2006: 6) Estetické
programovani souvisi dle Fishwicka s ndsledujicim: ,,1) zdkaznicky piizpisobené
programy a struktury dat, kulturné specifickd symbolika, 2) umélecké metody zaclenéné do
typicky pocitacovych aktivit, jako je védecka vizualizace, 3) zvySovani emociondlniho a
kulturniho stupné interakce s poc¢itacem. (Fishwick, 2006: 6)

Dle Fishwicka estetické programovani zahrnuje jeden zde dvou typl estetickych
aplikaci — analyza a syntéza. Pfi pouziti analyzy dochdzi k tendenci posuzovat pocitacové
vytvory z perspektivy klasickych estetickych hodnot jako je napifiklad mimézis, symetrie a
krasa. Na druhou stranu aplikace syntézy inklinuje k pouZiti estetiky jako prostfedku
reprezentace vytvori. Vyraz ,reprezentace* zde Fishwick definuje Siroce, aby obsédhlo
koncept interakce a interfacu, nez jen statickou prezentaci. Za zdsadni aspekt v estetické
praci na pocitaci povazuje Fishwick ,pluralitu®. Estetika je pokryta Cetnymi odkazy
k uméni, kulturnimi aspekty, Zanry a historickym pozadim. ,,Pluralita se zde tak objevuje
jako kritickd cast estetiky, kterd je zaméfena na oblast pocitach pro ptipad, Ze chapeme
tradicni estetiku — symetrii atd. — jako jedinou relevantni moZnost. Tato multi-perspektiva
je dle Fishwicka dulezitym aspektem pro estetickou praci na pocitaci a slouZi jako most
mezi dvéma oblastmi. Uméni md potencidl vytvaret nové zplsoby vidéni, poslechu a
vnimani véci, které se tykaji pocitact: interface, programy, data a modely. ,,Pluralistické
srdce estetiky podporuje rozmanité reprezentace.* (Fishwick, 2006: 7)

Predpokladané role estetiky aplikované na oblast pocitact jsou dle Fishwicka dosti
omezené. Nejsme pfi definovani estetiky prace na pocitaci limitovani tradi¢nimi koncepty,
jako je symetrie a harmonie. Misto toho si miiZeme volné¢ zvolit konkrétnitho umélce ¢i
umeélecky smér. Zadruhé, formalni vytvory v rdmci prace na pocitaci jsou n¢kdy s ohledem
na estetiku vynechdny. ,Nékdo muze nékolika zpisoby interpretovat ,esteticky
algoritmus® — domnivajic se, Ze je algoritmus esteticky z tradi¢niho hlediska spojovaného
s matematikou nebo odkazuje k uméleckému fenoménu plynouciho z algoritmického kédu.
Ovsem tyto interpretace se odliSuji od té, ve které se sim algoritmus projevuje umélecky.
Struktura a reprezentace algoritmii jsou C¢asti prace na pocitaci, zatimco estetika
algoritmického provedeni mé bliZe k zatazeni do vizudlniho uméni.

Od dob, co matematika a technologie existuje, je umélci vyuZivaji ke svym ucelim
— jako ndstroje k vytvareni novych uméleckych d€l. Je vcelku jasné, Ze jako matematici tak

pocitacovy experti jsou hluboce zasazeni estetickymi kvalitami, jako je krdsa, symetrie a
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abstrakce. Nicmén¢ nikdo béZzné nevidi stejnou droven umeélecké teorie a praxe pouZité
v matematice a pocitacich. Fishwick se ptd, pro¢ tomu tak je. Jedna jeho hypotéza je,
vlivem vyspélé vypocetni technologie za¢iname teprve nyni vidét na pocitacové praci vliv
umeéni. Fishwick upozoriiuje na zdsadni roli kultury, kvality a modality v dlouhych
dé¢jindch umeéni.

Modalita se tyka zpusobl, kterymi koordinujeme a reagujeme na piedmeéty.
Umeélecka praxe pak podporuje otazky pluralismu v reprezentaci, interakci, dynamice a
materidlnosti. Fishwick pfisuzuje tyto koncepty oblastem jako je interakce cCloveéka
s pocitacem, kde jsou ve skuteCnosti ¢asti uméni. OvSem podminkou je zde adekvéatni
vyvoj danych technologii; aby se staly dostupné vlivu uméni. ,,Uméni a véda plynou
z téhoZ zdroje, Cerpaji informace z téZe skutecnosti a jejich pohledy na svét jsou propojeny
tak, Ze se stdle mén¢ zdaji byt alternativami.* (Barrow, 2000: 21)

Kultura se v uméni projevuje mnoha zptsoby — specifickymi umélci, uméleckymi
slohy a Zanry. Aspekty téchto styli mohou byt v praci na pocitaci vyuzity. Kvalita pak
odkazuje k estetice ptred Kantovym prolindnim duse a téla, tedy hlavni estetickou kvalitou.
Kvality jako mimézis, symetrie, komplexita, minimalismus a krdsa mohly byt dalSimi.

(Fishwick, 2006)

3.6. Simulace

V predeslych kapitolach se zminuji o simulacich v rdmci digitdlntho umeéni a tak
povazuji za nutné uvést zdklady této problematiky. Tématiku simulaci jsem Cerpala mimo
jiné 1 z knihy Jifiho Bystfického a Ivana Muchy (2002), kde jsou simulace vystizeny vedle
napodobeni, zdvojeni apod. také jako soucdst korespondenci mezi virtudlnim a redlnym
v oblasti, kterd je popisovana jako virtudlni scéna se tfemi urcujicimi instancemi. Jde o
instance prevodu ovliviiujici nase percepcni a kognitivni pole.

Pojem simulace pochézi z latinského simulare — napodobit, ptedstirat, zobrazit
napodobou. Byva spojovan zejména s pracemi francouzského filosofa Jeana Baudrillarda,
také s Paulem Viriliem a dalS§imi. U Baudrillarda je pojem simulace uZivdn pro analyzu
zmén produkce a to diky novym technologiim. ,,Namisto spotifebnich pfedmétii ¢i energii
je produkovédna skuteCnost syntetickych obrazi, virtudlnich svétd, které neodliSitelné

prostupuji ,,redlnym* svétem clovéka. Svét simulovaného, tj. simulaker, je tak svétem,
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vnémZ uz rozdily mezi realitou a fikci jsou mimo dosah funkénich a smysluplné
diferencujicich ndstroji poznani.“ (Bystticky, Mucha, 2002: 12)

PresnéjSi vymezeni pojmu simulace se uziva od 70. let 20. stoleti. V 90. letech se
zacCaly objevovat nové podnéty, které vymezeni ponékud zproblematizovalo. Jde o vznik
digitdlnich forem simulace, ,,virtudlnich kontext pro objekty, které vychazely z napodoby
jiz napodobenych véci, ale kontext, ktery se snazily udrZovat, nebo jej alespon naznacit, se
velmi cCasto 1iSi nikoliv jenom v podrobnostech, ale pfimo v celém odkazovém poli
moznych vyznamu.” (Bystficky, Mucha, 2002: 11) Samoziejm¢ je znacny rozdil v tom,
zda jde o simulaci pohybu nebo casu v prostoru virtudlni reality nebo o simulaci urcitych
gest i pohybu téla v tzv. redlu. Pokud je sledovano vicero linii moZnych vyskytt simulaci,
vyznam tohoto pojmu se pohybuje v ¢aste¢né interdisciplindrnim paradigmatu, ktery
zéaroven zahrnuje jak oblast postmoderny, soudobych tele-technologii, virtudlnich svéti,
tak oblasti sémiotiky a post-strukturalismu. V rdmci postmoderni filosofie znamend pojem
simulace zobrazeni ndpodobou.

Simulace jsou na hranici virtudlni a redlného, s tim Ze redlné je zde chdapédno jako
pojem pro popis jsouctho v parametrickém uspotadani, které je nacitano v liniich a sériich
uspofadanosti a linearity. Virtudlni tu pak piedstavuje komplementarni Cast pojmu
redlného, je latentni dispozici k uspotddani. Tedy v ptipad¢ simulace a rychlosti jde o
soucasné odkazovani simulaci k liniim uspofddanosti a zaroven k variacim v komplexit4ch.
Simulace zkratka z virtudlniho i redlného od¢erpavaji pouze urcitou Cast, aby mohla viibec
néco zpodobovat.

Své obsahy necerpaji simulace nutné ptimo z redlného a nemaji v ném tedy vzdy
podklad, ale néco si z redlného musi podrzZet, protoZe by jinak nedoSlo k odpovidajicimu
piijeti simulovanych objektii na analogické turovni sredlnym. Pfijeti je pak jednou
z primarnich podminek uspéchu kterékoliv simulace, zejména pak srozumitelnosti.
Z redlného si simulace podrZzuji zv14sté linie parametrt, ve kterych se simulované nakonec
objevi — linie formdtu zobrazeni. DodrZzeni této linie je nezbytnym parametrem pro piijeti
simulaci v redlném. Pro pfiblizeni je mozné uvést piiklad simulovaného spektra barev a
linii tvart urcitého obrazu: takovato simulace vytvarného dila musi respektovat vinové
délky jednotlivych barev a zdroven i jeho spektrdlni rozlozeni. Neni mozné simulovat
obraz s tim, Ze misto danych barevnych skvrn simulujeme jejich ndpodobu v jiném spektru
nez je spektrum viditelného. Nezbytnym prvkem, ktery pfipoutdva simulaci k redlnému, je
tedy dodrZeni linii formétu. Vazba na virtudlni je pak déna variabilitou promén a volnosti

provazani jednotlivych ¢asti. (Bystticky, Mucha, 2002)
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Riznorodost vyuziti pocitacové simulace pronikla do socidlni, organizac¢ni a
kognitivni sféry, kterd bud’ piimo ¢i nepiimo, védomé ¢i nevédomé, ovlivnila Zivoty
mnoha lidi. Pocitacové simulace se uplatnuji ve védé, technologii, inZenyrstvi, rtiznych
oblastech technického a profesiondlniho tréninku, ekonomii a samoziejmé¢ v uméeni. Paul
Fishwick, ktery se vénuje vypocetni technice na Floridské univerzité, po¢itacovou simulaci
popisuje jako disciplinu navrhujici modely skute¢nych ¢i teoretickych fyzikdlnich systému,
které jsou pak predvadény a analyzovdny na digitilnim pocitaci. Simulace dle n¢&j
ztélesnuje princip ,,uCeni se praci — abychom se o systému néco dozvéde€li, musime
nejprve sestavit jeho model. Nejprve je tedy nutné vytvofit matematicky model, ktery
reprezentuje dany fyzicky objekt. Simulace mohou byt d€lany na mnoho odliSnych
urovnich piesnosti a vystiznosti tak, Ze n¢kdo bude uvaZovat o fyzikdlné zaloZeném

Vv

modelu a nékdo jiny o abstraktné€jSim modelu s méné detailnim vystupem. (Fishwick,
2006)

Narsingh Deo podotykd, Ze pro pocitaCové simulace neexistuje Zddna sjednocend
teorie. Nejde se naucit par zakladnich teorémt, pouzit je a jejich rozmanité vysledky pouZzit
k feSeni problému. Nejsou zde zadné zédkladni principy vedouci k formulaci simulovaného
modelu. Kazda vyuZiti simulace je ad hoc. V tomto smyslu je pak dle Deoa simulace
uménim a je mozné se pak setkat s vyrazem ,,uméni simulace®. (Deo, 2004)

Pocitacovym simulacim je vlastni i n€kolik nedostatkli. Jejich vyvoj a spravny
prabéh byva dosti ndkladny. Tvorba jejich vysledkl se opird o zdroj ndhodnych ¢isel, tudiz
je s jejich vystupy spojena ur€itd nejistota, kterd je feSena statisticky. Z toho lze soudit, Ze
simulace neni optimaliza¢ni ndstroj. MiZze ndm pomoci nalézt odpovédi na nekteré otazky,
ale ty nemusi byt vZzdy optimdlnim feSenim. Dle Rogera McHaneyho, ktery pocitacové
simulaci vénoval celou knihu, nejde ani o uméni ani o védu, ale o kombinaci obojiho. Ti,
kdo véfti, Ze jde o védu, se domnivaji, Ze statistika, matematika a pocitaCovd véda jsou
jejimi zakladateli. Jini pak maji pocit, Ze schopnosti modela¢niho tymu, kreativita zapojena
do vytvafeni modell a interpretace vysledkdi, to vSechno davd dohromady
individualizované uméni. Tvofivost a instinkty, které se zde vyuZivaji, jsou blizké umeéni.

Zaroven je zde zahrnuta urcitd metodologie, analyzy a matematické principy, z ¢ehoz Ize

59



usoudit, Ze se zde opravdu vyskytuji prvky jak védecké tak umélecké. Dle McHaneyho by
nejlepsi definici bylo — soft-science**%. (McHaney, 1991)

Hartmann povaZuje za nejvyznamnéjsi rys simulace fakt, Ze védclim umoZiuje
napodobovat jeden proces pomoci jiného procesu. Pfi¢emZ pojem proces je zde chipan
pouze ve smyslu docasného sledu stavii systémti. Dle Hartmanna by se mnoho vyzkumt
vramci pifrodnich a socidlnich véd jiz bez simulaci neobeSlo. PocitaCové simulace
povazuje za jeden z nejefektivnéjSich metodologickych nastroji. Jak jiz zde bylo také
feCeno, nardzi i Hartmann na vyraznou pomoc simulaci pfi zkoumdni slozitého procesu

evoluce Zivota. (Hegselmann, Mueller, Troitzsch 1996)

3.7. Shrnuti:

Posledni okruh této diplomové prace byl vénovan digitalnimu uméni, které
nemusi vZdy odkazovat na néjaky realny objekt. V zacatku kapitoly jsem uvedla
stru¢né shrnuti historie technologii, které daly vzniknout tomuto druhu uméni a
pripomenula jsem jeho pocatky.

V nasledujici ¢asti, ve které mi byl inspiraci Walter Benjamin, jsem rozebirala
moznosti a dusledky reprodukovatelnosti uméleckého dila v dobé technologii, které ji
bez problémii umoziiuji. PirestoZe nejen Benjamin poukazal na fakt, Ze umélecké dilo
bylo vzdy reprodukovatelné, nebot’ ho mohla byt zkratka vytvoiena kopie, diky
technologiim byla tato moznost zna¢né rozsifena a dovedena k dokonalosti. OvSem
dle Benjamina tim odpadla jedine¢na existence dila a doSlo tak ke ztraté urcité
Haury* dila. Misto jedine¢nosti byla umoznéna masovost. Diky témto aspektum se
Benjamin pozastavil nad otazkou promény celkové podstaty uméni vlivem
rozSirujicich se technologii.

V dalsi ¢asti jsem se dostala ke kombinaci matematiky, biologie, poc¢itacové
grafiky, z ¢ehoz se v rukach umélci vyvinula Fada esteticky pritazlivych a pusobivych
uméleckych dél. Takto vznika také tvorba zastanci ,,umélého Zivota‘ a digitalni
umeéni se potvrdilo jako idealni forma k jeho reflexi.

Po uvedeni do evolu¢niho programovani, kterym se tato prace také zabyva,

jsem se zaméiila na nékteré pocitacové umélce zastavajici tento smér. Zvolila jsem

* = jemnd véda“ (jeden z moZnych piekladii, pozn. autora)
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Williama Lathama a Thomase Raye jako prvni tviirce umélé evoluce. Latham
spoleéné se svym Kkolegou zformovali zaklad pro estetickou oblast ,,organického
uméni®, ktera dnes inspiruje fadu dalSich umélci. Jejich prace je zalozena zejména
na opakujicich se strukturach, které produkuji nejriznéjsi nové tvary. Drive se
umélci snazili vymyslet co nejzajimavéjsi tvary a variace a nyni doSlo k zasadni
zméné, kdy premysleji, jak primét pocita¢, aby je sam kombinoval a vyvijel.
Pi‘emysleji nad potencialem ,,samovolného vzniku uméni*.

Dilo Christy Sommerer a Laurenta Mignonneau, v jejichZ osobach se primo
kombinuje biologie a pocitacové uméni, jsem zaradila jako dalsi a dle mého nazoru
nezbytnou ukazku interaktivniho uméni a uméni zaméiené na ,,umély zivot*. Tito
dva umélci, kteii stvorili fadu zajimavych projekti Cerpaji piimo z konkrétnich
prirodnich jevi a tvari, coz se odrazi v jejich dilech.

Jako dalsi zasadni umélec zaméreny na tuto oblast se zde objevil Karl Sims,
ktery mé pro tuto diplomovou praci inspiroval, a ktery je tviircem iady fascinujicich
projekti. Pro jeho praci je charakteristické vyuziti ,.estetické selekce* ze strany
pozorovatelu jeho dél. Nechava tak vyvoj svych projekti na jejich volbé a jejich
estetickém citéni.

Do této ukazkové casti jsem zaradila také Davide Angheleddu, soucasného
umélce, architekta a designera, ktery cerpa pro sva dila inspiraci piimo z
,Kunstformen der Natur“ Ernsta Haeckela a posunuje tak tento umélecky smér zase
dale.

Pocditac¢ové uméni jsem zde rozebrala také z pohledu Johna Barrowa, pomoci
néhoz jsem priblizila ,.fraktalni uméni. 1 z jeho st se ozvala skepse ohledné
originality a ,krasy* pocitacového uméleckého dila. OvSem diskuzi na tuto otazku
sam uznal za dlouhodobou a slozitou zalezitost. Dle Barrowa nas tedy na fraktalnich
obrazech pritahuje moznost Kklasifikovat a identifikovat struktury v nich obsaZené,
coZ je jedna ze zakladnich lidskych schopnosti. Uvahy Barrowa jsem uzaviela jeho
tezi, Ze estetické preference ¢lovéka jsou kombinaci instinkti a zkuSenosti.

Spojenim pojmi ,.esteticky* a ,,prace na pocita¢i‘ jsem zacala dalSi dsek
vychazejici z Paula Fishwicka a jeho tezi o aplikacich analyzy a syntézy pri
posuzovani estetickych aspekti pocitacovych vytvori. Fishwick dosel k zavéru, Ze pro
estetické pocitacové vytvory je zasadni pluralita, kdy uméni ma potencial vytvaiet

nové zpusoby vnimani véci, které se zaroven tykaji pocitacu (interface...). Polozil
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vSak podminku adekvatniho rozvoje danych technologii, které by mély byt dostupné
vliva uméni.
Cela Kkapitola byla uzavicena ,.simulaci® — jejim nadefinovanim, vyvojem

pojmu a vyuzitim v praxi.
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Cilem této diplomové price byla tedy teoreticko-empirickd studie zachycujici
pocitacové uméni inspirované genetikou a biologii z estetické perspektivy. Toto téma neni
v ramci Ceské republiky piili§ probadanou oblasti, proto jsem vychdzela zejména z praci
zahrani¢nich umé¢lct i teoretiki. Jejich dila mi poskytla vhodny materidl k poukazani nejen
na estetické stranky daného typu umeéni.

Mimo jiné jsem chtéla v této praci také poukdzat na rozsifovani vizudlni kultury.
Na rozséhlou tvorbu a reprodukci obrazii a to zejména prostfednictvim novych obrazovych
technologii. Rozsifuje se tak i nase pole vnimani obrazi. Ve véd¢ dochdzi k rozsahlé
vizualizaci védeckych vysledkl, coZ je doprovdzeno prolinim védeckého a uméleckého
zobrazovani.

Jak bylo v této praci feCeno, esteticky postoj k urcité véci fesi, jak na nds dany jev
pusobi. MiiZe jit o ptisobeni libé ¢i nelibé a na tomto principu zalozila fada pocitatovych
umélct své projekty, kdy nechali pravé na divdcich, aby se podle jejich subjektivniho
estetického postoje umélecka dila rozvijela. Je na kaZzdém, jak zhodnoti tyto vytvory, ale je
zde zfetelny jisty umélecky zdmér a snaha Cerpat pro ,,uméle” vytvofend dila z Zivé
prirody.

Jako estetické vychodisko jsem v této praci pouzila formalni estetiku, kterd se snazi
hledat ve forméach trvaly vliv na lidské estetické hodnoceni. SnaZzi se poukdzat a zaméfit na
néco stdlého a trvalého. Urcitou ustdlenost forem Ize vysledovat v pfipadé mnohokrat
zminovaného Haeckelova dila, které vzniklo na pocatku 20. stoleti a Cerpaji z néj i
nejmodernéjsi umélecka dila. A takovych inspiraci, které prezily vic nez jedno staleti
bychom mohly nalézt vice, ovSem zde se jednd o estetické dimenze pfirody. Pfirody, ktera
poskytuje nespocetné mnozstvi zdkladnich podnétl, které mohou byt vyuzity v rdmci
pocitacového umeni a dél se v ném vyvijet.

Oblast, kterou jsem se zde zabyvala, se d4d z pohledu této prace shrnout do tfech
pozic — 1) odhalovdni procesu v Zivych organismech (napiiklad Thomas Ray, v téchto
typech d¢€l neni na prvni pohled ziejmé, Ze vychézeji z zivych organismii, ale inspiruji se
jejich vnitinim vyvojem, jaky je vlastni jen Zivé piirod€); 2) vytvdreni algoritmu, které
umoznuji simulovat rist organickych jevii (naptiklad William Latham, Christa Sommerer,

Laurent Mignonneau); 3) a kone¢né inspirovdni se tvary a vzory z prirody, jak z Zivo¢iSné,
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tak rostlinné fiSe (napiiklad Karl Sims). Je otdzkou, kde se vramci téchto pozic jiz
pohybujeme v oblasti uméni. Kde je ona hranice, za kterou lze vytvofené ,kreatury” a
»zmutované rostliny* povazovat za umélecké dilo. Tyto oblasti se mohou také prolinat a
posouvat tak tyto hranice dal.

Mym dal$im zamérem bylo poukdazat na blizkost védecké a umélecké kreativity
v digitdlnim, respektive pocitacovém uméni. To jsem se pokusila ukdzat na vybranych
pfipadech a véfim, Ze tato spfiznénost byla prokdzdna minimalné v piipadé Christy
Sommerer a Laurenta Mignonneau, tedy u biolozky a vizudlniho umélce. Jejich dila,
zaloZend na principech umélého Zivota a komplexnich systémii vyuZivajici tviréim
zpusobem moZnosti evolu¢nich algoritmi, jsou toho jisté ditkazem.

Ve vétsiné pocitacovych projekti, které jsem zde zminila, byly pouZivany rostliny,
at’ uz fakticky nebo jako ,,pfedlohy*. Ty povazuje Josef Durdik, ¢esky estetik se zdjmem o
estetiku ptirody a ptirodnich véd, za urcity vrchol pfirodniho esteticna. Vzbuzuji dle n¢j
nejvice estetického zalibeni a to diky jejich ,klidné krase“. U zvitat je z toho hlediska
»Zivota® prili§ mnoho a u nerostd zase prili§ mélo. (Stibral, Dadejik, Zuska, 2009) MozZna
pravé z tohoto ditvodu jsou rostliny nejvdécnéjSim ndmétem téchto uméleckych dél a
projektii. Piesto nékteré tvary a formy se v jednotlivych projektech opakuji a neni jisté
ndhodou, Ze jde pravé o tvary, které se vyskytuji jak u bungk, tak u rostlin ¢i zvitat. Jde o
tvary, které se z n¢jakého divodu osvédcCily, at’ uZz vramci ,pfirozeného vybéru®“ ¢i
estetické selekce. Opét zde odkazuji k dilu Kunstformen der Natur. Jak se zda, nékteré
tvary jsou v pfirod¢ neudrzitelné a nékteré se staly inspiraci pro mnoho uméleckych d¢l,

napiiklad i v architektute, pii vyzdobé budov apod.

Bioinformatika, umély Zivot, biotechnologie a dal$i discipliny posouvaji naSe
predstavy o Zivoté, evoluci, o samotné pfirod¢ a samoziejme i o uméni. Rozli¢nd spojeni
organickych a anorganickych materidli rozSituji pole kreativnich moznosti a uméleckych
projekti. Pomoci nejriznéjsich simulaci objevujeme nové dimenze Zivota a zkoumdme tak
hranice pfirody. Tyto procesy mohou byt zkoumdny také z estetického hlediska a pak
mohou byt provéfovany také hranice uméni - kam je aZ moZné je posunout.

Dle Lévyho v soucasné dob¢ obraz ztratil svlij aspekt ,,podivané“ a oteviel se
,vnofeni“. Na tento aspekt upozoriiuji 1 Sommerer a Mignonneau. Zobrazeni bylo
nahrazeno interaktivni vizualizaci a simulace vystifidala podobnost. Vizudlni uméni se
zaCalo od vyndlezu fotografie rozd€lovat na nékolik odvétvi, do kterych patii i film,

virtudlni reality, interaktivni obrazy, pocitacové grafiky a zacaly se tak rozvijet nové
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obrazové horizonty. Jak Lévy tika: ,,Kazdé rozcesti v obrazovych technikach piinasi rozvoj
moznosti, jejichz zarodek je jiz obsazen ve star§Sim vizualnim uméni.” (Lévy, 2000: 199)
Tento nadzor byl v mé praci také naznacen. MoZnosti obrazovych technik se rozSifuji,
vzdjemn¢ se mohou i inspirovat a vychdzet ze sebe navzijem.

V této diplomové préci se tedy prolinaly tfi zdkladni okruhy — estetika, pocitacové
umeéni a ptiroda. Jejich provdazdnim jsem chtéla poukdzat na moZnost propojeni natolik si
vzdélenych oblasti jako je technika a pifiroda a Ze z tohoto propojeni muze vzniknout
esteticky pozitivné hodnocené umeélecké dilo. Samoziejmé je potieba vzit v potaz fakt, ze
technologie se vyvijeji rychleji nez jejich teoretické uchopeni, tudiZz se stdle nachdzime
v procesu pochopeni charakteru digitdlntho uméni a to pravé i z uméleckych a estetickych
hledisek.

Co se tyCe skeptickych ndzorti na pocitacova dila, co by uméni, objevuji se také
proti-ndzory, zZe jde o tvorbu zaloZenou na matematickych vzorcich a vztazich, které jsou
v podstaté star$i neZ ostatni druhy uméni a obrazy na nich zaloZené tak mohou byt
vytvafeny opakované a kdykoliv. A z tohoto hlediska mohou byt takika nevycerpatelnym
zdrojem inspirace. OvSem na druhou stranu nékterd dila se snazi piisobit védeckym
dojmem a pfitom na védeckych zdkladech stit nemusi a naopak. Prostor v tomto sméru
zUstava stdle otevieny.

Tato prace miiZe byt podnétem pro dal$i diskuzi o vztahu technologii, biologie a

umeni.
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